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  [image: Sting]Paź­dzier­nik to je­den z naj­waż­niej­szych mie­się­cy w plan­szów­ko­wym ka­len­da­rzu. To czas tar­gów w Es­sen i zwią­za­ny z ni­mi praw­dzi­wy wy­syp no­wych ty­tu­łów. Z te­go po­wo­du jest to rów­nież okres draż­li­wy, po­nie­waż na­sze port­fe­le nie są za­zwy­czaj aż tak za­sob­ne, że­by po­zwo­lić na za­kup wszyst­kie­go, cze­go by­śmy chcie­li. Kie­dy wi­dzę te sza­leń­cze ce­ny, za­czy­na­ją­ce się czę­sto od 150-200 zło­tych, przy­po­mi­nam so­bie cza­sy nie tak zno­wu od­le­gle – przy­naj­mniej dla mnie, po­nie­waż na­dal nie stra­ci­ły w pa­mię­ci barw. Pi­szę tu­taj o la­tach 90. XX wie­ku i grach Sfe­ry, Dra­go­na lub En­co­re. Wte­dy, ja­ko uczeń szko­ły pod­sta­wo­wej, mo­głem so­bie po­zwo­lić, aby pójść do skle­pu i za odło­żo­ne kie­szon­ko­we zgar­nąć z pół­ki nie­mal­że do­wol­ny ty­tuł. Dzi­siaj, oba­wiam się, by­ło­by to nie­moż­li­we, a przy­naj­mniej po­zo­sta­ją­ce po­za za­się­giem mo­je­go po­ten­cjal­ne­go kie­szon­ko­we­go. Nie wąt­pię, że część dzie­cia­ków ma na ty­le za­moż­nych ro­dzi­ców, iż mo­gą so­bie po­zwo­lić raz na dwa ty­go­dnie na za­kup gry za pra­wie 200 zło­tych. Nie wąt­pię rów­nież, że nie­któ­rzy do­ro­śli mo­gą so­bie spo­koj­nie wy­dać z 1000 zło­tych mie­sięcz­nie na hob­by i cie­szyć się za­pa­chem far­by dru­kar­skiej oraz zgrzy­tem otwie­ra­ne­go po raz pierw­szy pu­deł­ka. Dla zde­cy­do­wa­nej więk­szo­ści z nas, po­zo­sta­je jed­nak trud­na eko­no­micz­na kal­ku­la­cja i do­ko­ny­wa­nie cięż­kich wy­bo­rów. Mo­że to i le­piej, po­nie­waż wraz z po­czu­ciem stra­ty, ro­dzi się po­czu­cie wyż­szej war­to­ści te­go, co ku­pi­li­śmy. Przy­naj­mniej tak lu­bię so­bie o tym my­śleć.


  Do zo­ba­cze­nia za mie­siąc!


  RE­KLA­MA 
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  Planszowe bestsellery w REBEL.pl


  
    
      
        	
          Plan­szo­we be­st­sel­le­ry w RE­BEL.pl

        
      


      
        	
          1 ( +2 ) LIST MI­ŁO­SNY

        
      


      
        	
          2 ( +5 ) STO­RY CU­BES

        
      


      
        	
          3 ( N  ) DOB­BLE

        
      


      
        	
          4 ( N  ) NS HEX: ME­PHI­STO

        
      


      
        	
          5 ( +1 ) KO­LEJ­KA

        
      


      
        	
          6 ( N  ) WI­KIN­GO­WIE: WO­JOW­NI­CY PÓŁ­NO­CY

        
      


      
        	
          7 ( N  ) MO­UNT EVE­REST

        
      


      
        	
          8 ( -4 ) JUN­GLE SPE­ED

        
      


      
        	
          9 ( N ) RO­OM 25

        
      


      
        	
          10 ( - ) SA­BO­TA­ŻY­STA

        
      


      
        	
          11 ( - ) OSAD­NI­CY Z CA­TA­NU

        
      


      
        	
          12 ( N ) STO­RY CU­BES: BA­ŚNIE

        
      


      
        	
          13 ( N ) PAN­DE­MIA

        
      


      
        	
          14 ( -4 ) NI­GHT­FALL

        
      


      
        	
          15 ( N ) STO­RY CU­BES: AK­CJE

        
      


      
        	
          16 ( N ) STO­RY CU­BES: PO­DRÓ­ŻE

        
      


      
        	
          17 ( N ) MA­ŁY KSIĄ­ŻĘ

        
      


      
        	
          18 ( -13 ) ZOM­BIA­KI

        
      


      
        	
          19 ( -3 ) GRA O TRON

        
      


      
        	
          20 ( N ) KO­LEJ­KA - OGO­NEK
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  AKTUALNOŚCI 


  [image: Ajfel]Na li­ście plan­szo­wych be­st­sel­le­rów skle­pu RE­BEL.pl ob­ser­wu­je­my ci­szę przed bu­rzą. Paź­dzier­nik to każ­de­go ro­ku wy­jąt­ko­wy czas dla fa­nów gier plan­szo­wych. Czas wiel­kich tar­gów Spiel w Es­sen, któ­re­mu za­wsze to­wa­rzy­szy ma­sa pre­mier wy­daw­ców z róż­nych kra­jów. Z każ­dym ro­kiem pol­ska re­pre­zen­ta­cja w Es­sen ro­śnie w si­łę i tak­że na­si ro­dzi­mi wy­daw­cy szy­ku­ją na tar­gi wie­le atrak­cji. Wra­ca­jąc do li­sty, wciąż świet­nie sprze­da­je się im­pre­zo­wa gra List Mi­ło­sny – po­chleb­ne opi­nie na­byw­ców i bar­dzo ni­ska ce­na ro­bią swo­je. War­to ten ty­tuł do­łą­czyć do więk­sze­go za­mó­wie­nia. W ze­sta­wie­niu tak­że garść no­wo­ści pol­skich wy­daw­ców, mię­dzy in­ny­mi od Por­ta­lu Me­phi­sto, czy­li ko­lej­ny ze­staw ar­mij­ny do Neu­ro­shi­my HEX, od RE­BEL.pl Wi­kin­go­wie i Mo­unt Eve­rest, zaś od La­cer­ty Pan­de­mia. Nie­słab­ną­cym za­in­te­re­so­wa­niem na­byw­ców cie­szą się tak­że ko­lej­ne ze­sta­wy Sto­ry Cu­bes. 


  OSTATNIA WOLA I UTRATA POSADY 
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  Utra­ta Po­sa­dy to faj­nie za­po­wia­da­ją­ce się roz­sze­rze­nie Ostat­niej Wo­li. Roz­gryw­ka po­le­ga­ją­ca na mar­no­tra­wie­niu for­tu­ny wzbo­ga­co­na zo­sta­nie o kil­ka ele­men­tów. W te­sta­men­cie wu­ja po­ja­wia się no­wa klau­zu­la, w świe­tle któ­rej mu­si­my nie tyl­ko, jak naj­szyb­ciej po­zbyć się pie­nię­dzy, ale tak­że stra­cić pra­cę. Lek­ko nie bę­dzie, po­sa­dę ma­my bo­wiem nie­źle płat­ną, a szef nie wy­obra­ża so­bie ni­ko­go in­ne­go na na­sze miej­sce. Trze­ba więc sku­tecz­nie za­dbać o to, aby skoń­czy­ła mu się cier­pli­wość. Po­ja­wi się tak­że oka­zja do wzię­cia ślu­bu z hucz­nym, sku­tecz­nie uszczu­pla­ją­cym bu­dżet we­se­lem.



  NADCHODZI DODATEK DO SUBURBII 
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  Sub­ur­bia Inc. to pierw­szy do­da­tek do Sub­ur­bii, gry opo­wia­da­ją­cej o bu­do­wa­niu mia­sta. Roz­sze­rze­nie wpro­wa­dzi do roz­gry­wek sze­reg no­wych obiek­tów na ma­pie mia­sta, ta­kich jak cmen­tarz, oczysz­czal­nia ście­ków lub ga­le­ria han­dlo­wa. Me­cha­ni­ka roz­gryw­ki wzbo­ga­co­na zo­sta­nie o kil­ka no­wych ele­men­tów, zwią­za­nych m.in. z pro­fi­ta­mi za wy­zna­cze­nie gra­nic mia­sta, jak rów­nież bo­nu­sy oraz mi­sje, któ­rych re­ali­za­cja po­zwo­li zwięk­szyć przy­chód i re­pu­ta­cję. 


  ROZSZERZENIE PUPILI 
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  Tak­że fa­ni plan­szów­ki Dun­ge­on Petz do­cze­ka­ją się do­dat­ku do ich ulu­bio­nej gry, a je­go ty­tuł brzmi Dark Al­leys. Roz­sze­rze­nie wpro­wa­dza do gry Mrocz­ną Dziel­ni­cę, w któ­rej znaj­dzie­my no­we zwie­rzę­ta, lep­sze klat­ki i ca­łą ma­sę uży­tecz­nych, ma­gicz­nych przed­mio­tów. Dziel­ni­ca nie cie­szy się naj­lep­szą sła­wą, gdyż da­je moż­li­wość wy­naj­mu nie­le­gal­nych ro­bot­ni­ków, jak rów­nież do­stę­pu do za­ka­za­nych przed­mio­tów oraz ksiąg. Dark Al­leys to sze­reg no­wych moż­li­wo­ści na za­dba­nie o swo­je pod­ziem­ne zoo le­piej niż kon­ku­ren­ci. 


  AGRICOLA INACZEJ 
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  Zna­ny wszyst­kim fa­nom gier eko­no­micz­nych Uwe Ro­sen­berg (m.in. Agri­co­la, Le Ha­vre, At the Ga­tes of Loy­ang, Ora et La­bo­ra) szy­ku­je ko­lej­ne­go plan­szo­we­go mo­lo­cha o ty­tu­le Ca­ver­na: The Ca­ve Far­mers. Jest to prze­zna­czo­na dla od 1 do 7 osób no­wa wer­sja kul­to­wej Agri­co­li, wzbo­ga­co­na o sze­reg ele­men­tów. W grze tej zo­sta­je­my bro­da­tym gó­ra­lem, któ­re­go ce­lem jest utrzy­ma­nie ro­dzi­ny w do­stat­ku. Za­czy­na­my skrom­nie: miesz­ka­jąc wraz z mał­żon­ką w pu­stej, nie­wiel­kiej ja­ski­ni. Z cza­sem każ­dy no­wy czło­nek ro­dzi­ny sta­no­wił bę­dzie ko­lej­ną pa­rę rąk do wy­ko­ny­wa­nia za­dań, ta­kich jak drą­że­nie skał w po­szu­ki­wa­niu cen­nych klej­no­tów, sia­nie zbo­ża lub ho­dow­la zwie­rząt. Wszyst­ko oczy­wi­ście ce­lem stwo­rze­nia licz­nej, ży­ją­cej w do­stat­ku ro­dzi­ny. 


  TEZEUSZ OD PORTALU 
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  Wśród es­se­no­wych no­wo­ści wy­daw­nic­twa Por­tal zna­lazł się nie­zwy­kle in­te­re­su­ją­cy pro­jekt Mi­cha­ła Ora­cza pod ty­tu­łem Te­ze­usz: Mrocz­na Or­bi­ta. Jest to gra plan­szo­wa, któ­ra prze­nie­sie uczest­ni­ków ry­wa­li­za­cji na po­kład ty­tu­ło­wej sta­cji ko­smicz­nej, za­miesz­ka­nej przez przed­sta­wi­cie­li pię­ciu róż­nych ras i frak­cji. Po­kład sta­cji ogar­nia pie­kło, któ­re prze­trwa tyl­ko jed­na z nich. Uzbro­je­ni po zę­by, świet­nie wy­szko­le­ni Ma­ri­nes; prze­ra­ża­ją­cy, prze­my­ka­ją­cy szy­ba­mi wen­ty­la­cyj­ny­mi Alie­ni; gru­pa pro­wa­dzą­cych ba­da­nia Na­ukow­ców; przej­mu­ją­ce kon­tro­lę nad umy­sła­mi Sza­ra­ki al­bo ta­jem­ni­cza Pan­do­ra. Każ­da z frak­cji ma swo­ją uni­kal­ną ta­lię kart wpły­wa­ją­cych na ob­raz sta­cji. Gwa­ran­tu­je to róż­no­rod­ność w ko­lej­nych roz­gryw­kach.
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  RE­KLA­MA 
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  ALTERNATYWY 4

  NAD WSZYSTKIM CZUWA GOSPODARZ DOMU...
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  W ga­tun­ku eu­ro­gier dość rzad­ko zda­rza się, aby te­ma­ty­ka by­ła czymś wię­cej ani­że­li tłem dla roz­wią­zań me­cha­nicz­nych. Pro­wa­dze­nie go­spodar­stwa, bu­do­wa­nie stat­ków, od­pie­ra­nie in­wa­zji ko­smi­tów – za­zwy­czaj nie ma to zbyt wiel­kie­go zna­cze­nie. Tym, co się bo­wiem tak na­praw­dę li­czy, jest opty­ma­li­za­cja ru­chów i przy­ję­cie jak naj­bar­dziej opła­cal­nej stra­te­gii pro­wa­dze­nia roz­gryw­ki. Z te­go po­wo­du bar­dzo ce­nię te eu­ro­gry, któ­re do spraw­nie dzia­ła­ją­cej me­cha­ni­ki do­kła­da­ją jesz­cze pa­su­ją­cą doń li­nię fa­bu­lar­ną. Przy­kła­dem te­go ro­dza­ju po­zy­cji jest Ro­bin­son Cru­soe: Ad­ven­tu­re on the Cur­sed Is­land Igna­ce­go Trze­wicz­ka. Są nim rów­nież i Al­ter­na­ty­wy 4, któ­re do­sko­na­le od­da­ją kli­mat se­ria­lu o tym sa­mym ty­tu­le. Przy­po­mnij­my młod­sze­mu po­ko­le­niu, że se­rial ów trak­tu­je o pe­ry­pe­tiach kil­ku­na­stu lo­ka­to­rów blo­ku na war­szaw­skim Ur­sy­no­wie w cza­sach pe­ere­low­skiej pro­pa­gan­dy suk­ce­su. Mi­mo że Al­ter­na­ty­wy 4 by­ły opo­wie­ścią ko­me­dio­wą, Sta­ni­sła­wo­wi Ba­rei, Ma­cie­jo­wi Ry­biń­skie­mu i Ja­nu­szo­wi Płoń­skie­mu uda­ło się w nich przed­sta­wić praw­dę o so­cre­ali­stycz­nej rze­czy­wi­sto­ści, któ­ra choć śmiesz­na, nie by­ła jed­nak zbyt we­so­ła dla mi­lio­nów Po­la­ków, któ­rym przy­szło w niej żyć. 
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  W grze Al­ter­na­ty­wy 4 gra­cze wcie­la­ją się w ro­lę lo­ka­to­rów, je­den z nich zo­sta­je zaś obo­wiąz­ko­wo je­go go­spo­da­rzem do­mu. Ga­le­ria po­sta­ci obej­mu­je pro­fe­so­ra Dąb-Roz­wa­dow­skie­go, Ze­no­bia­na Fur­ma­na, Zdzi­sła­wa Kot­ka, Elż­bie­tę Ko­liń­ską­-Ku­biak, Jó­ze­fa Bal­ce­ra i oczy­wi­ście Sta­ni­sła­wa Anio­ła. Mi­mo że wszy­scy uczest­ni­cy za­ba­wy dą­żą do po­zy­ska­nia Punk­tów Zwy­cię­stwa, któ­re umoż­li­wia­ją im od­nie­sie­nie zwy­cię­stwa, sa­ma gra ma cha­rak­ter asy­me­trycz­ny. Go­spo­darz do­mu mu­si grać bo­wiem prze­ciw­ko lo­ka­to­rom, ci zaś – po­mi­mo wie­lu we­wnętrz­nych kon­flik­tów – mu­szą jed­no­czyć się w pew­nych mo­men­tach gry, aby unie­moż­li­wić mu uzy­ska­nie zbyt du­żej prze­wa­gi. Al­ter­na­ty­wy 4 to przede wszyst­kim gra ble­fu, prze­my­śla­ne­go ob­sta­wia­nia pól oraz mak­sy­ma­li­zo­wa­nia ko­rzy­ści pły­ną­cych z roz­wią­zań me­cha­nicz­nych. 


  Świet­nym po­my­słem, za któ­ry twór­com gry na­le­żą się ogrom­ne bra­wa, są Kar­ty Cech Lo­ka­to­rów i Kar­ty Cech Go­spo­da­rza. W Al­ter­na­ty­wach 4 oprócz ob­sta­wia­nia pól i wy­ko­rzy­sty­wa­nia ich za­sad, ma­my do czy­nie­nia z wy­bie­ra­niem przez gra­czy na po­cząt­ku każ­de­go eta­pu roz­gryw­ki jed­nej z kil­ku do­stęp­nych dla nich Kart Cech. W ogrom­nym skró­cie rzecz uj­mu­jąc, okre­śla­ją one spo­so­by zdo­by­wa­nia Punk­tów Zwy­cię­stwa w da­nym eta­pie roz­gryw­ki. Za­wie­ra­ją rów­nież uni­kal­ną ko­rzyść, ta­ką jak moż­li­wość pod­ję­cia do­dat­ko­we­go dzia­ła­nia, któ­re nie wy­ni­ka z opi­su da­ne­go po­la. 
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  Lo­ka­to­rzy ma­ją swój ze­staw Kart Cech, go­spo­darz dys­po­nu­je wła­snym. Co cie­ka­we, każ­dej kar­ty moż­na użyć pod­czas roz­gryw­ki tyl­ko raz, na­le­ży więc do­brze za­pla­no­wać mo­ment jej wpro­wa­dze­nia do gry, tak, aby uzy­skać za jej po­mo­cą, jak naj­wię­cej PZ. Dzię­ki te­mu me­cha­ni­zmo­wi Al­ter­na­ty­wy 4 zy­sku­ją na głę­bi, a wie­dza o wy­bra­nych przez in­nych gra­czy Kar­tach Cech – do cza­su sko­rzy­sta­nia z pły­ną­cej z nich ko­rzy­ści są one taj­ne – po­zwa­la mi­ni­ma­li­zo­wać zy­ski in­nych gra­czy po­przez od­po­wied­nie kon­tro­wa­nie ich po­su­nięć. Z te­go po­wo­du de­cy­zja o ujaw­nie­niu kar­ty przy pierw­szej nada­rza­ją­cej się ku te­mu oka­zji nie jest wca­le ta­ka oczy­wi­sta. Cza­sa­mi bo­wiem le­piej jest od­pu­ścić je­den Punkt Zwy­cię­stwa, aby umoż­li­wić so­bie póź­niej­sze zdo­by­cie więk­szej ich licz­by. Z dru­giej stro­ny mo­że to być jed­nak po­waż­nym błę­dem – w Al­te­na­ty­wach 4 nie ist­nie­ją pro­ste i jed­no­znacz­nie po­zy­tyw­ne lub ne­ga­tyw­ne de­cy­zje. 


  Du­ża w tym za­słu­ga Kart Lo­ka­to­rów i Go­spo­da­rza, któ­re wno­szą do gry ele­ment lo­so­wo­ści. Nie jest to wa­dą, po­nie­waż zwięk­sza­ją one po­ziom in­te­rak­cji po­mię­dzy uczest­ni­ka­mi za­ba­wy i nie po­zwa­la­ją im się nu­dzić pod­czas tur prze­ciw­ni­ków. Kar­ty te to za­zwy­czaj róż­ne­go ro­dza­ju ak­cje, któ­re mo­gą zo­stać pod­ję­te przez gra­czy w trak­cie run­dy. To jed­nak rów­nież i re­ak­cje, któ­re po­zwa­la­ją kon­tro­wać za­gra­nia prze­ciw­ni­ków. Co cie­ka­we, wie­le z dzia­łań do­stęp­nych na kar­tach to ak­cje do­dat­ko­we, tj. ta­kie, któ­re moż­na wy­ko­nać po ro­ze­gra­niu jed­nej ak­cji, nor­mal­nie do­stęp­nej w run­dzie każ­de­go gra­cza. 


  Kar­ty Lo­ka­to­rów i Go­spo­da­rza po­zy­sku­je się, wy­ko­nu­jąc dzia­ła­nie w okre­ślo­nych lo­ka­cjach, za­tem ich do­bra­nie kosz­tu­je run­dę. Jest to roz­sąd­na ce­na, po­nie­waż z jed­nej stro­ny mo­gą one za­pew­nić gra­czo­wi prze­wa­gę, z dru­giej jed­nak ich uzy­ska­nie po­zba­wia go ko­rzy­ści wy­ni­ka­ją­cych z ob­sta­wia­nia in­nych pól. Nie­jed­no­krot­nie na­le­ży się więc za­sta­no­wić, czy do­bie­ra­nie kart jest w da­nej sy­tu­acji opła­cal­ne. Mo­gą one bo­wiem za­pew­nić nam kil­ka PZ lub ode­bra­nie ich prze­ciw­ni­kom, jed­nak mo­gą też w ogó­le nie po­móc. Lo­so­wość po­le­ga­ją­ca na ko­niecz­no­ści sza­co­wa­nia ry­zy­ka to coś, co w przy­pad­ku Al­ter­na­tyw 4 spraw­dza się cał­kiem nie­źle. 


  In­nym ro­dza­jem kart wy­stę­pu­ją­cym w grze są Kar­ty Prac Spo­łecz­nych. Ogól­nie rzecz uj­mu­jąc, ma­ją one za­pew­nić prze­wa­gę go­spo­da­rzo­wi do­mu. Aby moż­na by­ło z nich sko­rzy­stać, na­le­ży jed­nak wpierw wpi­sać lo­ka­to­rów na Li­stę Prac Spo­łecz­nych. Efekt Pra­cy Spo­łecz­nej do­ty­czy bo­wiem wy­łącz­nie za­pi­sa­nych nań osób. Przede wszyst­kim ci, któ­rzy nie mie­li jesz­cze oka­zji dzia­łać w da­nej run­dzie, tra­cą tę moż­li­wość, na­stęp­nie zaś wpro­wa­dza­ne są do gry in­ne efek­ty, któ­re utrud­nia­ją lo­ka­to­rom ży­cie i za­pew­nia­ją PZ go­spoda­rzo­wi. Obo­wią­zu­je za­sa­da jed­nej Kar­ta Pra­cy Spo­łecz­nej na etap gry i jest to tak na­praw­dę je­dy­ny w peł­ni lo­so­wy me­cha­nizm Al­ter­na­tyw 4. Go­spo­darz w więk­szo­ści przy­pad­ków nie kontro­lu­je bo­wiem, ja­ka kar­ta wej­dzie do gry w da­nym eta­pie, stąd też trud­no mu opie­rać na nich swo­ją tak­ty­kę. Mu­si ra­czej sta­rać się ją do­sto­so­wy­wać na bie­żą­co do Prac Spo­łecz­nych, nie­kie­dy zda­rza się więc, że ów ele­ment gry nie jest prze­zeń w ogó­le wy­ko­rzy­sty­wa­ny. Dla wie­lu mi­ło­śni­ków eu­ro­gier mo­że to być po­waż­ną wa­dą. 


  Ko­lej­ne cie­ka­we me­cha­ni­zmy to moż­li­wość skła­da­nia do­no­sów go­spo­da­rzo­wi oraz śmie­ce­nie i sprzą­ta­nie. Za każ­dym ra­zem, gdy na jed­nym po­lu plan­szy prze­by­wa fi­gur­ka go­spo­da­rza i lo­ka­to­ra, ten dru­gi mu­si zło­żyć na ko­goś do­nos. Go­spo­darz gro­ma­dzi do­no­sy i gdy ma ich na jed­ne­go lo­ka­to­ra pięć lub sie­dem, mo­że pod­jąć okre­ślo­ne dzia­ła­nia. Pięć do­no­sów po­zwa­la mu na od­ję­cie da­nej oso­bie PZ, sie­dem zaś na do­da­nie so­bie jed­ne­go. Jest to bar­dzo faj­ny po­mysł, któ­ry zwięk­sza kon­tro­lę go­spo­da­rza nad sy­tu­acją pa­nu­ją­cą na sto­le i wpro­wa­dza do gry ko­lej­ny me­cha­nizm ne­ga­tyw­nej in­te­rak­cji. Po­dob­nie jak i śmie­ce­nie przez lo­ka­to­rów, któ­re wy­mu­sza na go­spo­da­rzu ko­niecz­ność po­świę­ca­nia rund na uprząt­nię­cie śmie­ci, po­nie­waż ich zbyt du­ża licz­ba w da­nej lo­ka­cji unie­moż­li­wia mu po­dej­mo­wa­nie in­nych dzia­łań. 
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  Je­dy­nym me­cha­ni­zmem, któ­ry nie spraw­dza się naj­le­piej, jest moż­li­wość po­zy­ski­wa­nia to­wa­rów skle­po­wych. Ogól­nie rzecz uj­mu­jąc, ma­ją one przy­pi­sa­ne do sie­bie okre­ślo­ne war­to­ści licz­bo­we, a nie­któ­re z nich są  ko­rzyst­niej­sze dla okre­ślo­nych lo­ka­to­rów. Wszyst­ko to wy­glą­da bar­dzo faj­nie, gra­cze po­zy­sku­ją ze skle­pu żyw­ność, używ­ki, che­mię i sprzęt AGD/RTV – ko­lek­cjo­no­wa­nie te­go wszyst­kie­go to du­ża przy­jem­ność. Cóż jed­nak z te­go, sko­ro wy­ko­rzy­stu­je się te wszyst­kie że­to­ny w za­sa­dzie wy­łącz­nie do od­by­wa­ją­cej się pod ko­niec każ­de­go eta­pu gry li­cy­ta­cji to­wa­rów. Oso­ba, któ­ra za­li­cy­tu­je naj­wy­żej, otrzy­mu­je 1 PZ i od­rzu­ca to­wa­ry, któ­rych uży­ła. I ty­le. Że­to­ny te nie przy­da­ją się wła­ści­wie do ni­cze­go in­ne­go. Uwa­żam, że jest to zmar­no­wa­nie po­ten­cja­łu faj­ne­go po­my­słu, a ów aspekt gry moż­na by­ło zde­cy­do­wa­nie bar­dziej roz­bu­do­wać. 


  To, co w Al­ter­na­ty­wach 4 nie­zwy­kle mnie urze­kło, to sa­ma koń­ców­ka gry. We wszyst­kich roz­gryw­kach, w ja­kich bra­łem udział, róż­ni­ce PZ po­mię­dzy po­szcze­gól­ny­mi gra­cza­mi by­ły mi­ni­mal­ne. Nie zda­rzył się ani je­den przy­pa­dek, w któ­rym ja­kaś oso­ba wy­sfo­ro­wa­ła­by się na zde­cy­do­wa­ne pro­wa­dze­nie. Gra jest tak po­my­śla­na, że gdy je­den z gra­czy za­czy­na od­da­lać się od staw­ki, in­ni bar­dzo szyb­ko mo­gą zni­we­lo­wać tę róż­ni­cę. Z te­go po­wo­du czę­sto za­wią­zu­ją się so­ju­sze, któ­re już pod­czas ko­lej­ne­go eta­pu się roz­pa­da­ją. Dy­na­mi­ka in­te­rak­cji po­mię­dzy gra­cza­mi jest w Al­ter­na­ty­wach 4 ogrom­na, co na­le­ży za­pi­sać im na bar­dzo du­ży plus. 


  Mi­nu­sem jest nie­ste­ty spo­sób wy­ko­na­nia nie­któ­rych ele­men­tów gry. Pod­czas gdy plan­sza jest bar­dzo kli­ma­tycz­na, jej funk­cjo­nal­ność po­zo­sta­wia już nie­co do ży­cze­nia. Miej­sca na że­to­ny śmie­ci oraz to­wa­ry skle­po­we nie są naj­le­piej prze­my­śla­ne. W przy­pad­ku że­to­nów śmie­ci ich lo­ka­li­za­cja na plan­szy jest dość kiep­ska, przez co nie są zbyt wi­docz­ne na pierw­szy rzut oka. Utrud­nia to orien­to­wa­nie się w sy­tu­acji pa­nu­ją­cej na plan­szy. Po­dob­nie to­wa­ry skle­po­we spra­wia­ją dość cha­otycz­ne wra­że­nie. Jest to iry­tu­ją­ce, lecz na szczę­ście nie psu­je przy­jem­no­ści pły­ną­cej z za­ba­wy. 


  Al­ter­na­ty­wy 4 to bar­dzo do­brze prze­my­śla­na gra. Jej me­cha­ni­ka łą­czy się w spo­sób cał­ko­wi­cie na­tu­ral­ny z te­ma­ty­ką, a gra­cze ma­ją oka­zję po­czuć w trak­cie roz­gryw­ki nie­po­wta­rzal­ny kli­mat ży­cia w so­cre­ali­stycz­nym blo­ku z wiel­kiej pły­ty. Oso­by, któ­re zna­ją se­rial, z pew­no­ścią nie­jed­no­krot­nie uśmiech­ną się, czy­ta­jąc cy­ta­ty znaj­du­ją­ce się na kar­tach, a kon­tro­lo­wa­ne przez nich po­sta­ci czę­sto nie­mal­że wier­nie ode­gra­ją sce­ny zna­ne z fil­mów. War­to na ko­niec za­zna­czyć, że gra świet­nie się ska­lu­je i dzia­ła rów­nie do­brze przy każ­dej licz­bie gra­czy. Dla wszyst­kich mi­ło­śni­ków eu­ro­gier jest to po­zy­cja obo­wiąz­ko­wa. 
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          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Zmien­ne spo­so­by zdo­by­wa­nia PZ

        
      


      
        	
          + Do­brze się ska­lu­je

        
      


      
        	
          + Świet­nie prze­my­śla­na i dy­na­micz­na in­te­rak­cja po­mię­dzy gra­cza­mi

        
      


      
        	
          + Za­cho­wa­ny kli­mat se­ria­lu

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Zbyt lo­so­wy me­cha­nizm Kart Prac Spo­łecz­nych

        
      


      
        	
          - Zmar­no­wa­ny po­ten­cjał to­wa­rów skle­po­wych

        
      


      
        	
          - Błę­dy wy­ko­na­nia

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 3-5 Wiek: 12+

          Czas gry: ok.90 mi­nut Ce­na: 129,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    RO­BIN­SON CRU­SOE (RT#63)
 AGRI­CO­LA (RT #12)
 LE HA­VRE (RT #71)

  


  RE­BEL TI­MES - PAŹ­DZIER­NIK 2013 


  MY FIRST ACTIVITY

  ZGADYWANIE ZE SŁONIAMI
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  Ac­ti­vi­ty to ab­so­lut­ny kla­syk w gro­nie gier fa­mi­lij­nych i im­pre­zo­wych. W cią­gu dwóch ostat­nich de­kad po­ja­wi­ło się wie­le od­mian te­go po­pu­lar­ne­go, wie­lo­krot­nie na­gra­dza­ne­go ty­tu­łu, w któ­rym klu­czo­wą ro­lę od­gry­wa kre­atyw­ność. Nie­za­leż­nie od wer­sji, róż­ne wa­rian­ty re­guł spro­wa­dza­ją się w skró­cie do od­ga­dy­wa­nia przez dru­ży­nę roz­ma­itych ha­seł (ry­so­wa­nych, po­ka­zy­wa­nych lub słow­nie opi­sy­wa­nych przez part­ne­ra). Jed­ną z od­mian tej gry jest do­stęp­na od pew­ne­go cza­su tak­że w ję­zy­ku pol­skim My First Ac­ti­vi­ty, czy­li wer­sja stwo­rzo­na z my­ślą o naj­młod­szych gra­czach. 


  Gra wy­da­na jest zna­ko­mi­cie. Nie­zbyt du­że pu­deł­ko jest ba­jecz­nie ko­lo­ro­we, a przy tym so­lid­ne i trwa­łe. We­wnątrz znaj­dzie­my skła­da­ną z sze­ściu tek­tu­ro­wych mo­du­łów plan­szę, dwa drew­nia­ne pion­ki-sło­nie, in­struk­cję oraz ta­lię 165 kart. Pu­deł­ko za­wie­ra pla­sti­ko­wą wy­pra­skę z do­kład­nie wy­pro­fi­lo­wa­ny­mi prze­gród­ka­mi na pion­ki i kar­ty. Ca­łość pre­zen­tu­je się bar­dzo ład­nie. Je­śli miał­bym się na si­łę do cze­goś przy­cze­pić, to we wspo­mnia­nej wy­pra­sce moż­na by­ło po­my­śleć o za­głę­bie­niu na czę­ści plan­szy. Z po­wo­du ich bra­ku mo­du­ły plan­szy kła­dzie się roz­rzu­co­ne na wierz­chu. W efek­cie prze­gród­ki nie do koń­ca speł­nia­ją swo­ją funk­cję, po­nie­waż kar­ty wy­pa­da­ją z nich. 
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  Plan­sza przed­sta­wia dro­gę przez dżun­glę, po któ­rej wę­dru­ją dwa we­so­łe sło­nie, zmie­rza­jąc w kie­run­ku wo­do­po­ju. Uczest­ni­cy roz­gryw­ki po­dzie­le­ni są na dwie dru­ży­ny, z któ­rych każ­da sta­ra się po­móc swo­je­mu sło­ni­ko­wi w po­dró­ży, umie­jęt­nie po­ka­zu­jąc i od­ga­du­jąc ha­sła przed­sta­wio­ne na kar­tach. Po­la plan­szy wy­stę­pu­ją w trzech ko­lo­rach, po­dob­nie jak ko­szul­ki kart. Jed­na oso­ba z dru­ży­ny bie­rze kar­tę i sta­ra się przed­sta­wić kom­pa­nom ha­sło (za­leż­nie od przy­ję­te­go wa­rian­tu: ry­su­jąc, opi­su­jąc lub po­ka­zu­jąc). Je­że­li dru­ży­na od­gad­nie ha­sło z kar­ty, słoń prze­su­wa­ny jest na naj­bliż­sze po­le zgod­ne z ko­lo­rem ko­szul­ki kar­ty. 


  Na­stęp­nie pró­by od­gad­nię­cia ko­lej­ne­go ha­sła po­dej­mu­je się dru­ga z dru­żyn. Zwy­cię­stwem cie­szą się oczy­wi­ście ci, któ­rzy ja­ko pierw­si do­pro­wa­dzą swo­je­go sło­ni­ka do koń­ca ścież­ki. 


  Jak wi­dać, za­sa­dy gry są bar­dzo pro­ste, jed­no­cze­śnie z ła­two­ścią moż­na je mo­dy­fi­ko­wać, do­sto­so­wu­jąc do pre­fe­ren­cji, wie­ku i li­czeb­no­ści gru­py. Nic nie stoi na prze­szko­dzie, by plan­szę uło­żyć tyl­ko z czę­ści wszyst­kich ele­men­tów, je­że­li ma­my ocho­tę na krót­szą roz­gryw­kę. Jak wspo­mnia­łem, ta­lia z ha­sła­mi li­czy aż 165 kart, a więc na zróż­ni­co­wa­nie nie bę­dzie­my na­rze­kać. Gdy w za­ba­wie bio­rą udział młod­sze dzie­ci, mo­że­my wy­brać do roz­gryw­ki tyl­ko prost­sze ha­sła i z cza­sem wpro­wa­dzać do­dat­ko­we kar­ty. War­to tak­że do­dać, że każ­da kar­ta prócz ilu­stra­cji pod­pi­sa­na jest po pol­sku i po an­giel­sku, dzię­ki cze­mu My First Ac­ti­vi­ty z po­wo­dze­niem mo­że zo­stać wy­ko­rzy­sta­na ja­ko po­moc do na­uki ję­zy­ka an­giel­skie­go. 


  Jak na do­brą grę fa­mi­lij­ną przy­sta­ło, za­ba­wa z My First Ac­ti­vi­ty jest emo­cjo­nu­ją­ca dla dzie­ci, a przy tym nie nu­dzi do­ro­słych. Świet­nie ćwi­czy kre­atyw­ność i po­sze­rza za­sób słow­nic­twa ma­lu­chów, a tak­że spra­wia, że pod­czas roz­gryw­ki trze­ba się tro­chę po­ru­szać, po­ka­zu­jąc ko­lej­ne ha­sła. 


  Grę ce­chu­ją ła­twe, ela­stycz­ne re­gu­ły i wa­lo­ry edu­ka­cyj­ne, na­to­miast po­my­sło­we, so­lid­ne i efek­tow­ne wy­ko­na­nie pro­duk­tu spra­wia, że dzie­ci nie trze­ba na ko­lej­ne roz­gryw­ki dłu­go na­ma­wiać. Ko­rzyst­na jest tak­że re­la­cja ce­ny do ja­ko­ści wy­ko­na­nia. My First Ac­ti­vi­ty zde­cy­do­wa­nie i go­rą­co po­le­cam za­rów­no do wspól­nych za­baw w ro­dzin­nym gro­nie oraz ja­ko for­mę uroz­ma­ice­nia za­jęć przed­szko­la­ków.


  Dzię­ku­je­my wy­daw­nic­twu Piat­nik

  za prze­ka­za­nie eg­zem­pla­rza gry do re­cen­zji


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Ład­nie i so­lid­nie wy­da­na

        
      


      
        	
          + Pro­ste i ela­stycz­ne re­gu­ły, któ­re moż­na­do­sto­so­wać do wie­ku i licz­by gra­ją­cych

        
      


      
        	
          + Atrak­cyj­na ce­na

        
      


      
        	
          + Wa­lo­ry edu­ka­cyj­ne

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Nie do koń­ca prze­my­śla­na wy­pra­ska na ele­men­ty ze­sta­wu

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 3-16 Wiek: 4+

          Czas gry: ok.30 mi­nut Ce­na: 59,90zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    TI­ME'S UP (RT #72)
 DOB­BLE (RT #44)
 DI­XIT (RT #64)
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  ROOM 25

  CUBE NA PLANSZY
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  Grup­ka osób bu­dzi się w środ­ku la­bi­ryn­tu, na któ­ry skłą­da­ją się cał­kiem nie­szko­dli­we po­ko­je oraz sa­le kry­ją­ce śmier­tel­ne pu­łap­ki. Bo­ha­te­ro­wie mu­szą wy­do­stać się na ze­wnątrz, nim skoń­czy się czas, ina­czej wszy­scy po­nio­są śmierć. 


  Je­śli kon­cep­cja sko­ja­rzy­ła Wam się z thril­le­rem Cu­be, to tra­fi­li­ście w sed­no – Ro­om 25 czer­pie z te­go fil­mu peł­ny­mi gar­ścia­mi. W grze do­mi­nu­je dusz­na, klau­stro­fo­bicz­na at­mos­fe­ra peł­na po­dej­rzeń oraz nie­pew­no­ści, ja­ką śmier­tel­ną nie­spo­dzian­kę kry­je ko­lej­ny po­kój. Nie­ste­ty, świet­ny po­mysł nie za­wsze idzie w pa­rze ze świet­ny­mi roz­wią­za­nia­mi. 


  CO KRYJE PUDEŁKO? 



  W ma­łym, twar­dym pu­deł­ku kry­ją się in­struk­cje w czte­rech ję­zy­kach, 6 fi­gu­rek po­sta­ci, ścią­gaw­ki dla gra­czy oraz du­ża ilość wy­pra­sek za­wie­ra­ją­cych ka­fel­ki sym­bo­li­zu­ją­cych po­ko­je oraz ak­cje. Nie­ste­ty, do więk­szo­ści ele­men­tów moż­na się przy­cze­pić. Fi­gur­ki po­sta­ci są kiep­sko wy­ko­na­ne, a ka­fel­ki dość sła­bo za­pro­jek­to­wa­ne. 


  [image: ]


  Ka­fel­ki za­wie­ra­ją je­dy­nie gra­fi­ki po­miesz­czeń, zu­peł­nie nie tłu­ma­czą i nie przed­sta­wia­ją za po­mo­cą sym­bo­li, ja­ki da­na lo­ka­cja od­dzia­łu­je na po­stać gra­cza. Pod­czas kil­ku pierw­szych par­tii gra­cze mu­szą po­rów­ny­wać ob­ra­zek po­ko­ju znaj­du­ją­cy się na ka­fel­ku z in­for­ma­cją na ścią­gaw­ce dla gra­cza – do­pie­ro ich za­pa­mię­ta­nie zwięk­sza płyn­ność roz­gryw­ki. 


  Do­dat­ko­wym mi­nu­sem jest pro­jekt pu­deł­ka, któ­ry ni­jak nie uła­twia po­sor­to­wa­nia kom­po­nen­tów ze­sta­wu mię­dzy roz­gryw­ka­mi. W tym po­mo­że je­dy­nie du­ża ilość wo­recz­ków stru­no­wych. 


  UCIECZKA Z LABIRYNTU ŚMIERCI 


  Gra­cze ma­ją moż­li­wość wy­bo­ru jed­ne­go z pię­ciu wa­rian­tów roz­gryw­ki. W Ro­om 25 moż­na grać mię­dzy in­ny­mi so­lo (4 więź­niów współ­pra­cu­je, by wy­do­stać się z la­bi­ryn­tu), w 2-3 gra­czy (dwu­oso­bo­we gru­py wal­czą o moż­li­wość uciecz­ki) oraz 4-6 gra­czy (więź­nio­wie sta­ra­ją się opu­ścić la­bi­rynt, lecz na ich dro­dze stoi 1-2 straż­ni­ków). 


  Więk­szość try­bów za­ba­wy ma po­dob­ny prze­bieg. Roz­kła­da­my plan­szę two­rzą­cą kwa­drat o roz­mia­rach 5x5 za­kry­tych ka­fel­ków, a gra­cze star­tu­ją z cen­tral­ne­go punk­tu i sta­ra­ją się od­na­leźć „po­kój 25“ za­wie­ra­ją­cy wyj­ście. Każ­da z po­sta­ci ma moż­li­wość za­pro­gra­mo­wa­nia dwóch z czte­rech do­stęp­nych ak­cji: 


  
    	Po­dej­rze­nie – gracz pod­glą­da są­sied­ni, nie­od­kry­ty po­kój, po czym od­kła­da ka­fe­lek ko­szul­ką do gó­ry. 



    	Ruch – gracz prze­cho­dzi do jed­ne­go z są­sied­nich po­ko­jów. Je­śli był on wcze­śniej za­kry­ty, ka­fe­lek jest od­kry­wa­ny, po czym ak­ty­wu­je się efekt da­ne­go po­ko­ju. 



    	Wy­pchnię­cie – je­śli w da­nym po­ko­ju gra­czo­wi to­wa­rzy­szy in­na po­stać, moż­na ją prze­su­nąć na je­den z są­sied­nich ka­fel­ków. 



    	Ste­ro­wa­nie – ka­fel­ki za­war­te w jed­nym z sze­re­gów, na któ­rym stoi po­stać, prze­su­wa­ne są o jed­no po­le we wska­za­ną przez gra­cza stro­nę. 



    	Każ­da z po­sta­ci mu­si za­pro­gra­mo­wać dwie ak­cje, po czym w ko­lej­no­ści ini­cja­ty­wy gra­cze roz­pa­tru­ją po jed­nej ak­cji. Gdy wszy­scy wy­ko­na­ją za­pla­no­wa­ne czyn­no­ści, upły­wa ko­lej­na tu­ra i na­stę­pu­je za­mia­na na miej­scu pierw­sze­go gra­cza. 


  


  W POSZUKIWANIU POKOJU 25 


  Za­sa­dy rzą­dzą­ce Ro­om 25 da się wy­ja­śnić w cią­gu kil­ku mi­nut, więk­szość ele­men­tów jest moc­no in­tu­icyj­na. Nie­ste­ty pod­czas pierw­szych roz­gry­wek gra­cze bę­dą się­ga­li do ścią­gaw­ki, by spraw­dzić efekt po­szcze­gól­nych kom­nat – jak już wspo­mi­na­łem, ich ilu­stra­cje w ża­den spo­sób nie po­ma­ga­ją w za­pa­mię­ta­niu kon­kret­nych efek­tów. 


  W przy­pad­ku roz­gry­wek so­lo­wych i w try­bie ko­ope­ra­cji mo­men­ta­mi wie­je nu­dą. Zwy­cię­stwo za­le­ży przede wszyst­kim od szyb­kie­go od­na­le­zie­nia „po­ko­ju 25“. Je­śli na po­cząt­ku roz­gryw­ki gra­cze tra­fią na ten ka­fe­lek, zwy­cię­stwo ma­ją w kie­sze­ni. Je­śli nie uda się go od­na­leźć wy­star­cza­ją­co szyb­ko, na­wet naj­lep­sza stra­te­gia pad­nie w ob­li­czu upły­wa­ją­ce­go cza­su. 


  Ra­tun­kiem mógł­by być tryb po­dejrz­li­wo­ści za­wie­ra­ją­cy 1 lub 2 zdraj­ców-straż­ni­ków, któ­rzy wal­czą z ucie­ki­nie­ra­mi. Pod­czas pierw­szych tur straż­ni­cy ukry­wa­ją swo­ją toż­sa­mość i wy­cze­ku­ją na od­po­wied­ni mo­ment, by za­szko­dzić więź­niom. Nie­ste­ty, gdy tyl­ko zdra­dzą swo­ją toż­sa­mość, resz­ta gra­czy bę­dzie w sta­nie kon­tro­wać ich po­czy­na­nia. Rów­nież w tym try­bie za­bra­kło iskry, któ­ra mo­gła­by z gry uczy­nić hit. 


  [image: ]


  Cie­ka­wa hi­sto­ria, róż­no­rod­ne po­ko­je oraz mno­gość try­bów roz­gryw­ki prze­ma­wia­ją na ko­rzyść tej po­zy­cji. Każ­dy po­wi­nien jed­nak sam spraw­dzić, czy Ro­om 25 fak­tycz­nie tra­fi w je­go gust. Część gra­czy z pew­no­ścią przy­mknie oko na nie­do­cią­gnię­cia i bę­dzie się do­sko­na­le ba­wić pod­czas w try­bach ko­ope­ra­cji i po­dejrz­li­wo­ści. In­ni (w tym ja) bę­dą ża­ło­wać zmar­no­wa­ne­go po­ten­cja­łu – ta gra mo­gła być re­we­la­cyj­na, a na sku­tek kil­ku nie­wła­ści­wych de­cy­zji jest je­dy­nie prze­cięt­na. 


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Pro­ste za­sa­dy

        
      


      
        	
          + Szyb­ka roz­gryw­ka

        
      


      
        	
          + Pięć try­bów gry

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Nie­zbyt uda­ny de­sign

        
      


      
        	
          - Kiep­skie gra­fi­ki

        
      


      
        	
          - Suk­ces w try­bach so­lo i ko­ope­ra­cji uza­leż­nio­ny przede wszyst­kim od szczę­ścia

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 1-6 Wiek: 13+

          Czas gry: ok.25 mi­nut Ce­na: 89,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    OGNI­STY PO­DMUCH (RT #73)
 BAT­TLE­STAR GA­LAC­TI­CA (RT #17)
 SA­BO­TEUR (RT #04)
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  ANGRY BIRDS PLAYGROUND:NA GÓRZE

  POZBĄDŹ SIĘ ŚWIŃ!


  [image: Ajfel]Gra kom­pu­te­ro­wa An­gry Birds stwo­rzo­na zo­sta­ła czte­ry la­ta te­mu przez Ro­vio Mo­bi­le, naj­pierw na plat­for­mę iOS (Ap­ple), póź­niej tak­że na urzą­dze­nia do­ty­ko­we z sys­te­mem An­dro­id. Za­baw­na kon­wen­cja, pro­sty po­mysł i wcią­ga­ją­ca roz­gryw­ka przy­czy­ni­ły się do jej ogrom­ne­go suk­ce­su. Dzi­siaj zna ją chy­ba każ­dy, ko­mu zda­rza się uży­wać smart­fo­na do uru­cha­mia­nia gier (mie­sięcz­nie na ca­łym świe­cie w An­gry Birds gra po­nad 40 mi­lio­nów użyt­kow­ni­ków). Jak to zwy­kle w ta­kich sy­tu­acjach by­wa, po­wsta­ły ko­lej­ne wer­sje gry, a z bie­giem cza­su An­gry Birds mo­gą tak­że tra­fić na kar­ty ko­mik­sów, do se­ria­li te­le­wi­zyj­nych i oczy­wi­ście na pół­ki skle­pów z za­baw­ka­mi. Ta­ki bo­wiem zwy­kle jest los mar­ki, któ­ra w krót­kim cza­sie zy­ska­ła gi­gan­tycz­ną po­pu­lar­ność. 


  Na ryn­ku gier plan­szo­wych An­gry Birds zdą­ży­ły się już za­do­mo­wić. Jest kil­ka pro­duk­tów z po­pu­lar­ny­mi pta­ka­mi i świ­nia­mi w ro­lach głów­nych, a w przy­szło­ści z pew­no­ścią po­wsta­ną ko­lej­ne. An­gry Birds ofi­cjal­nie tra­fi­ły tak­że do bo­ga­tej li­nii pro­duk­tów Smart Ga­mes w for­mie ko­lo­ro­wych, sym­pa­tycz­nych ła­mi­głó­wek dla jed­nej oso­by. Jed­ną z nich jest An­gry Birds Play­gro­und – Na gó­rze, bę­dą­ca przed­mio­tem ni­niej­szej re­cen­zji. 
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  Je­że­li ktoś w was nie miał oka­zji ze­tknąć się z kom­pu­te­ro­wym pier­wo­wzo­rem, w kil­ku sło­wach wy­ja­śnię, o co cho­dzi. Ma­my pro­cę i kil­ka pta­ków do wy­strze­le­nia z niej. Na­prze­ciw­ko nas zaś jest kil­ka zie­lo­nych świń, któ­rych mu­si­my się po­zbyć. Pro­blem po­le­ga jed­nak na tym, że każ­de­go z pta­ków wy­strze­lić mo­że­my tyl­ko raz, na­to­miast świ­nie zdą­ży­ły się za­ba­ry­ka­do­wać. Trze­ba więc strze­lać w ta­ki spo­sób, by dzi­wacz­ne kon­struk­cje ru­nę­ły jak dom­ki z kart i aby żad­na ze świń nie prze­trwa­ła na­sze­go ata­ku. 


  Tak by­ło w grze kom­pu­te­ro­wej, a jak się to ma do te­go ła­mi­głów­ka An­gry Birds Play­gro­und – Na gó­rze? Cóż, strze­la­nia z pro­cy nie bę­dzie. Na­dal jed­nak ma­my do dys­po­zy­cji kil­ka pta­ków oraz gru­pę za­ba­ry­ka­do­wa­nych, zie­lo­nych świń, któ­re trze­ba wy­eli­mi­no­wać. 


  Jak to zwy­kle ze Smart Ga­mes by­wa, ła­mi­głów­ka wy­ko­na­na jest bar­dzo ład­nie i so­lid­nie. Czer­wo­na pla­sti­ko­wa ram­ka za­wie­ra pięć pro­sto­kąt­nych, prze­zro­czy­stych ele­men­tów, któ­re moż­na prze­su­wać. We­wnątrz ram­ki znaj­dzie­my dwu­stron­ne kar­ty z za­da­nia­mi (łącz­nie 48 za­ga­dek). Kar­ta umiesz­czo­na na wierz­chu wi­docz­na jest po za­mknię­ciu ram­ki i bez­po­śred­nio nad nią prze­su­wa się prze­zro­czy­ste płyt­ki, na któ­rych wid­nie­ją pta­ki. Kar­ty z za­da­nia­mi ma­ją na­dru­ko­wa­ne zie­lo­ne świ­nie roz­lo­ko­wa­ne w róż­nych miej­scach dzi­wacz­nych kon­struk­cji – do­kład­nie jak w grze kom­pu­te­ro­wej. Roz­wią­zy­wa­nie ła­mi­głów­ki po­le­ga na prze­my­śla­nym prze­su­wa­niu prze­zro­czy­stych pły­tek z sym­bo­la­mi pta­ków tak, aby wszyst­kie świ­nie zo­sta­ły za­sło­nię­te. 
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  Je­że­li ze­tknę­li­ście się wcze­śniej z ła­mi­głów­ką Ko­kosz­ki, to tu­taj ma­my do­kład­nie to sa­mo, ty­le że w in­nej sza­cie gra­ficz­nej i z niż­szym po­zio­mem trud­no­ści. To ostat­nie sta­no­wi nie­ste­ty pro­blem, po­nie­waż zbyt ła­twe ła­mi­głów­ki to sła­be ła­mi­głów­ki. Smart Ga­mes przy­zwy­cza­iły nas do bo­ga­tych ze­sta­wów za­ga­dek o zróż­ni­co­wa­nych po­zio­mach trud­no­ści, z któ­rych naj­bar­dziej wy­ma­ga­ją­ce są praw­dzi­wym wy­zwa­niem. W przy­pad­ku An­gry Birds Play­gro­und – Na gó­rze nie­ste­ty nie czu­je­my za bar­dzo, by w ko­lej­nych za­da­niach po­ziom trud­no­ści rósł, a odro­bi­na wpra­wy wy­star­czy, by bez więk­szych pro­ble­mów po­ra­dzić so­bie ze wszyst­ki­mi za­gad­ka­mi. Na szczę­ście za­dań jest spo­ro, dzię­ki cze­mu gra umi­li nam dłu­żą­cą się po­dróż al­bo dłu­gie, nud­ne po­po­łu­dnie, acz­kol­wiek na­sze sza­re ko­mór­ki nie bę­dą prze­mę­czo­ne. 
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  An­gry Birds Play­gro­und – Na gó­rze na pew­no nie na­le­ży do „smar­tów” naj­wyż­szych lo­tów. Ła­mi­głów­ki tej se­rii przy­zwy­cza­iły nas do wyż­sze­go po­zio­mu wy­zwań, a tak­że do no­wych, cie­ka­wych po­my­słów wpro­wa­dza­nych w ko­lej­nych pro­duk­tach. Tu­taj jest zbyt ła­two, a na do­miar złe­go nie znaj­dzie­my w grze nic no­we­go. Pro­duk­tem mo­gą się za­in­te­re­so­wać oso­by sta­wia­ją­ce pierw­sze kro­ki w te­go ty­pu ła­mi­głów­kach, zwłasz­cza że jest to je­den z naj­ład­niej wy­ko­na­nych ze­sta­wów se­rii. Ko­ne­se­rzy, któ­rzy prze­ro­bi­li już kil­ka mniej lub bar­dziej wy­ma­ga­ją­cych „smar­tów”, mo­gą so­bie jed­nak ten ty­tuł z czy­stym su­mie­niem od­pu­ścić.


  Dzię­ku­je­my wy­daw­nic­twu Gran­na

  za prze­ka­za­nie eg­zem­pla­rza gry do re­cen­zji


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Ład­nie i so­lid­nie wy­da­na

        
      


      
        	
          + Du­żo za­ga­dek do roz­wią­za­nia

        
      


      
        	
          + Wy­god­na w po­dró­ży

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Zde­cy­do­wa­nie zbyt ni­ski po­ziom trud­no­ści wszyst­kich za­ga­dek

        
      


      
        	
          - Nie wno­si nic no­we­go na tle wcze­śniej wy­da­nych „smar­tów”

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 1 Wiek: 5+

          Czas gry: ok.5 mi­nut Ce­na: 75,00zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    TA­JEM­NI­CE ŚWIĄ­TY­NI (RT #62)
 KA­MU­FLAŻ: BIE­GUN PÓŁ­NOC­NY (RT #61)
 HI­DE&SE­EK: PI­RA­CI (RT #71)
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  OGNISTY PODMUCH?

  OGNIU KROCZ ZE MNĄ
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  [image: Wierzba]Ogni­sty po­dmuch to ko­ope­ra­cyj­na gra plan­szo­wa z 2011 ro­ku, któ­ra zo­sta­ła ostat­nio wy­da­na w pol­skiej wer­sji ję­zy­ko­wej przez fir­mę Bard. Do roz­gryw­ki mo­że za­siąść 2-6 osób, a gra opo­wia­da o he­ro­icz­nym star­ciu gru­py stra­ża­ków z pło­ną­cym do­mem. Stra­ża­cy zda­ją so­bie spra­wę, że po­ża­ru nie da się uga­sić, więc je­dy­ną moż­li­wo­ścią jest ura­to­wa­nie miesz­kań­ców, nim za­wa­lą się ścia­ny. 


  CO KRYJE WÓZ STRAŻACKI? 


  W mo­je rę­ce tra­fi­ło twar­de pu­dło śred­nich roz­mia­rów, ozdo­bio­ne cał­kiem przy­zwo­itą ilu­stra­cją przed­sta­wia­ją­cą no­wo­jor­skie­go stra­ża­ka w peł­nym rynsz­tun­ku. W pu­deł­ku skry­wa­ły się wy­pra­ski z że­to­na­mi, dwu­stron­na plan­sza, kil­ka­na­ście kart oraz fi­gur­ki stra­ża­ków. Wszyst­kie ele­men­ty wy­ko­na­ne są bar­dzo so­lid­nie i z pew­no­ścią prze­trwa­ją nie­jed­ną roz­gryw­kę. Na szcze­gól­ne wy­róż­nie­nie za­słu­gu­je obec­ność w pu­deł­ku do­dat­ko­wych wo­recz­ków stru­no­wych prze­zna­czo­nych do prze­cho­wy­wa­nia że­to­nów. Zde­cy­do­wa­nie naj­gor­szym ele­men­tem ze­sta­wu jest in­struk­cja, któ­rą mu­sia­łem prze­czy­tać kil­ka ra­zy, po czym re­gu­lar­nie do niej za­glą­dać pod­czas pierw­szych roz­gry­wek, by roz­gryźć wszyst­kie niu­an­se za­ba­wy. Co cie­ka­we, gra nie jest trud­na, jed­nak spo­sób pre­zen­ta­cji re­guł wo­ła o po­mstę do nie­ba. 


  ZASADY POWSTAWANIA POŻARÓW 


  Te­ma­ty­ka Ogni­ste­go po­dmu­chu za­słu­gu­je na wy­róż­nie­nie. Nie dość, że jest ory­gi­nal­na (bo ileż ra­zy moż­na wal­czyć ze smo­ka­mi, du­cha­mi i Wiel­ki­mi Przed­wiecz­ny­mi?), to na do­da­tek wspie­ra­ją ją ele­men­ty gry oraz me­cha­ni­ka. Gra­cze-stra­ża­cy tra­fia­ją do do­mu, w któ­rym sza­le­je po­żar. Wy­ko­rzy­stu­jąc swo­je punk­ty ak­cji mo­gą po­ru­szać się po plan­szy i ga­sić ogień lub wy­no­sić ofia­ry na ze­wnątrz. 


  Po ru­chu każ­de­go z gra­czy wy­ko­ny­wa­ny jest rzut kost­ka­mi i na plan­szy roz­prze­strze­nia się po­żar. Część sym­bo­li­zu­ją­cych go że­to­nów jest sto­sun­ko­wo nie­szko­dli­wa – to zwy­kły dym. Go­rzej, je­śli ko­ści wska­żą po­now­nie to sa­mo miej­sce – roz­go­rze­je tam ogień. Naj­gor­szy efekt zda­rza się, gdy ko­ści wska­zu­ją po­le, na któ­rym sza­le­je po­żo­ga – wte­dy na­stę­pu­je eks­plo­zja, po­żar się roz­sze­rza, a struk­tu­ra do­mu zo­sta­je osła­bio­na i zbli­ża się mo­ment za­wa­le­nia się ca­łej kon­struk­cji. 


  We­dług in­struk­cji do­stęp­ne są czte­ry po­zio­my gry. Naj­prost­szy z nich, ro­dzin­ny, jest za­le­ca­ny pod­czas na­uki za­sad. W tej wer­sji obo­wią­zu­ją je­dy­nie pod­sta­wo­we me­cha­ni­zmy, a po­ziom trud­no­ści jest dość ni­ski. Więk­szość roz­gry­wek (lecz z pew­no­ścią nie wszyst­kie) za­koń­czy się po­wo­dze­niem. Ten po­ziom jest ide­al­ny do wdra­ża­nia no­wych gra­czy oraz par­tii z oso­ba­mi w wie­ku po­ni­żej 10 lat. 


  Po opa­no­wa­niu za­sad nad­cho­dzi czas na za­ba­wę w try­bie re­kru­ta, we­te­ra­na lub he­ro­sa. W tych roz­gryw­kach po­ja­wia się spo­ro no­wych re­guł: po­ża­ry są trud­niej­sze do opa­no­wa­nia; ofia­ry moż­na oca­lić, trans­por­tu­jąc je do am­bu­lan­su; każ­dy z gra­czy wy­bie­ra jed­ną z ról, któ­rą wy­peł­nia w stra­żac­kim ze­spo­le. Ro­le róż­nią się licz­bą do­stęp­nych punk­tów ak­cji oraz spe­cjal­ny­mi zdol­no­ścia­mi. Spe­cja­li­ści mo­gą ła­twiej ga­sić po­ża­ry, po­ma­gać ofia­rom w opusz­cze­niu bu­dyn­ku lub efek­tyw­niej wy­ko­rzy­sty­wać dział­ko wod­ne z wo­zu stra­żac­kie­go. Ich od­po­wied­ni do­bór jest klu­czo­wy dla po­wo­dze­nia mi­sji. 


  Stra­ża­cy wy­gry­wa­ją, gdy ura­tu­ją 7 z 10 osób. Nie­ste­ty, do­świad­cze­nie po­ka­zu­je, że o wie­le bar­dziej praw­do­po­dob­na jest po­raż­ka – za­wa­le­nie się do­mu lub śmierć w pło­mie­niach 4 miesz­kań­ców. 
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  CIĘŻKO I POD PRESJĄ CZASU 


  Ogni­sty po­dmuch to gra trud­na. Bar­dzo trud­na. Pod­czas te­stów, na kil­ka­na­ście ro­ze­gra­nych par­tii, uda­ło nam się wy­grać za­le­d­wie dwa ra­zy. Rów­no­cze­śnie czas roz­gryw­ki nie jest zbyt dłu­gi (20-40 mi­nut), dzię­ki cze­mu każ­da prze­gra­na po­wo­du­je, że ma­my ocho­tę spró­bo­wać jesz­cze raz. 


  W roz­gryw­ce do­sko­na­le od­wzo­ro­wa­ny jest ele­ment pre­sji cza­su. Gra­czy od po­raż­ki dzie­li tyl­ko kil­ka nie­zbyt far­tow­nych rzu­tów, któ­re wcze­śniej czy póź­niej mu­szą na­stą­pić. Dla­te­go w żad­nym mo­men­cie nie moż­na po­czuć się zbyt pew­nie i za dłu­go zwle­kać. 


  Du­ża lo­so­wość za­pew­nia bar­dzo do­brą re­gry­wal­ność. Każ­da par­tia by­ła nie­po­wta­rzal­na pod wzglę­dem roz­sze­rza­nia się ognia, jak i trud­no­ści ra­to­wa­nia miesz­kań­ców. Nie­ste­ty, nie­prze­wi­dy­wal­ność by­wa rów­no­cze­śnie naj­więk­szą wa­dą Ogni­ste­go po­dmu­chu. Zda­rza­ją się bar­dzo trud­ne roz­gryw­ki, gdy mi­mo wszel­kich sta­rań gra­cze od po­cząt­ku są ska­za­ni na po­raż­kę. Choć by­wa­ją tak­że par­tie, pod­czas któ­rych spo­ra część ofiar ra­tu­je się sa­ma – tra­fia­ją się za­raz za pro­giem, z da­la od wszel­kie­go ognia. 


  Ro­le, w któ­re wcie­la­ją się gra­cze w roz­gryw­ce za­awan­so­wa­nej, są nie­zbyt zba­lan­so­wa­ne.W przy­pad­ku gier na 2-3 gra­czy za każ­dym ra­zem zo­ba­czy­my iden­tycz­ny lub bar­dzo po­dob­ny ze­staw bo­ha­te­rów. 


  PODSUMOWANIE 


  Ogni­sty po­dmuch po­ka­zu­je de­spe­rac­ką wal­kę stra­ża­ków z ogni­stym ży­wio­łem. Po­móc mo­że im je­dy­nie świet­ny plan, współ­pra­ca ca­łe­go ze­spo­łu oraz łut szczę­ścia. Bar­dzo spodo­ba­ła mi się nie­sa­mo­wi­ta ska­lo­wal­ność Ogni­ste­go po­dmu­chu. Jed­no pu­deł­ko kry­je cał­kiem pro­stą grę ro­dzin­ną oraz twar­dą stra­te­gię, w któ­rej na­le­ży wy­brać mniej­sze zło, a któ­rej po­ziom trud­no­ści wa­ha się od bar­dzo trud­ne­go (re­krut) do pra­wie nie­moż­li­we­go (he­ros). Zde­cy­do­wa­nie po­le­cam tę grę każ­de­mu fa­no­wi trud­nych gier ko­ope­ra­cyj­nych.



  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Świet­na ska­lo­wal­ność po­zio­mu trud­no­ści

        
      


      
        	
          + Bar­dzo wy­so­ka re­gry­wal­ność (dzię­ki lo­so­wo­ści)

        
      


      
        	
          + Nie­sa­mo­wi­ty kli­mat od­da­ją­cy wal­kę z cza­sem

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Kosz­mar­na in­struk­cja

        
      


      
        	
          - Nie­zba­lan­so­wa­ne ro­le

        
      


      
        	
          - Wy­so­ka lo­so­wość mo­że spo­wo­do­wać nie­unik­nio­ną po­raż­kę

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-6 Wiek: 10+

          Czas gry: ok.45 mi­nut Ce­na: 115,00zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    DE­FEN­DERS OF RE­ALM (RT #39)
 RO­BIN­SON CRU­SOE (RT #63)
 GHOST STO­RIES (RT #14)
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  LIST MIŁOSNY

  CIĘŻKI LOS ABSZTYFIKANTA


  [image: ]


  [image: Paladyn]


  Księż­nicz­ka Anet­te jest obiek­tem wes­tchnień wszyst­kich ka­wa­le­rów w kró­le­stwie. Każ­dy chciał­by wy­znać jej swo­je uczu­cia i ma­rzy o tym, aby to dla nie­go moc­niej za­bi­ło ser­ce wy­bran­ki. Mi­łość uno­si się w po­wie­trzu… Po­dob­nie jak in­try­gi, snu­te, aby do­star­czyć mi­ło­sne wy­zna­nia do kom­nat księż­nicz­ki.

  Kie­dy zo­stał mi przed­sta­wio­ny List mi­ło­sny, są­dzi­łem, że to ja­kiś żart. To ma być gra im­pre­zo­wa? Bar­dziej mę­ska od roz­bie­ra­ne­go po­ke­ra? Wol­ne żar­ty! Zwłasz­cza że za­war­tość pu­deł­ka nie zwa­la z nóg. Jak się jed­nak wkrót­ce po­tem oka­za­ło, gra by­ła bar­dziej bru­tal­na od starć w MMA i wy­ma­ga­ła spo­ro my­śle­nia. 


  W TAJNEJ SŁUŻBIE JEJ KRÓLEWSKIEJ MOŚCI 


  Gra­cze, w licz­bie od dwóch do czte­rech, wcie­la­ją się w absz­ty­fi­kan­tów, kon­ku­ru­ją­cych o wzglę­dy księż­nicz­ki Anet­te, Aby Jej Wy­so­kość zwró­ci­ła na nich uwa­gę, mu­szą do­star­czyć jej kil­ka li­stów mi­ło­snych. Licz­ba li­stów po­trzeb­na, aby roz­kwi­tło uczu­cie, jest za­leż­na od licz­by gra­czy. Nie­ste­ty, za­da­nie nie jest ta­kie pro­ste, jak­by się mo­gło wy­da­wać. Anet­te jest dość wy­nio­sła i nie za­da­je się z każ­dym, stąd też list moż­na prze­ka­zać tyl­ko za po­śred­nic­twem ko­goś ze służ­by lub ary­sto­kra­cji. 


  I na tym wła­śnie po­le­ga gra. Do­bie­ra­jąc kar­ty, za­gry­wa­my ja­kąś po­stać, pró­bu­jąc za po­mo­cą jej zdol­no­ści wy­eli­mi­no­wać kon­ku­ren­tów, jed­no­cze­nie sa­me­mu po­zo­sta­jąc w grze. Choć wy­da­je się to z po­zo­ru ła­twym za­da­niem, to cią­głe do­bie­ra­nie i od­rzu­ca­nie kart spra­wia, że trud­no kon­tro­lo­wać, kto ja­ką ma na rę­ku, prze­ciw­ko ko­mu trze­ba wy­ko­nać ruch, a prze­ciw­ko ko­mu le­piej te­go nie ro­bić. 


  W ta­lii mo­że­my mieć prze­róż­ne po­sta­cie: od zwy­kłej straż­nicz­ki, przez księ­cia, hra­bi­nę po sa­mą księż­nicz­kę. Każ­da z nich ma pew­ną war­tość i zdol­ność spe­cjal­ną. Choć nie bę­dzie­my mie­li na rę­ku wię­cej niż dwóch kart, ja­ko że szyb­ko się prze­wi­ja­ją, a run­da koń­czy się w kil­ka mi­nut. In­ny­mi sło­wy, gra na­rzu­ca ostre tem­po, trze­ba głów­ko­wać i uważ­nie ob­ser­wo­wać kon­ku­ren­cję. Gracz, któ­ry ja­ko ostat­ni zo­sta­nie z kar­ta na rę­ku (lub bę­dzie miał kar­tę o naj­wyż­szej war­to­ści), wy­gry­wa run­dę i je­go list tra­fia do księż­nicz­ki Anet­te. Za­czy­na się ko­re­spon­den­cja mi­ło­sna, któ­ra być mo­że do­pro­wa­dzi pa­rę do oł­ta­rza. 


  INKAUST, PERGAMINI GĘSIE PIÓRA 


  Ku­pu­jąc grę, otrzy­mu­je­my 20 kart. Tak, na­pi­szę słow­nie: dwa­dzie­ścia kart. Zda­wać się mo­że, że to ma­ło, zwłasz­cza że 4 z nich to skró­ty za­sad. Jed­nak 16 kart do gry w zu­peł­no­ści wy­star­czy. Wy­dru­ko­wa­ne je na do­brym, twar­dym pa­pie­rze, a ilu­stra­cje są od­po­wied­niej ja­ko­ści. Nie po­wa­la­ją z nóg, nie wpra­wia­ją w za­chwyt, za to do­brze speł­nia­ją swo­ją funk­cję, ilu­stru­jąc cha­rak­ter, po­cho­dze­nie i ro­lę przed­sta­wio­nej po­sta­ci. Brak im bo­gac­twa sza­ty gra­ficz­nej, ja­kie­go za­zna­li­śmy w in­nych grach kar­cia­nych. Próż­no szu­kać ikon bądź spe­cjal­nych ozna­czeń – znaj­dzie­my tu tyl­ko za­sa­dę spe­cjal­ną, ilu­stra­cję i war­tość punk­to­wą. 


  Ja­ko że gra nie na­le­ży do ga­tun­ku ko­lek­cjo­ner­skich kar­cia­nek (uff), nie mu­si­my po­szu­ki­wać bo­oste­rów, po­nad­to sta­no­wi za­mknię­tą ca­łość. Od­pa­da więc do­ku­py­wa­nie roz­sze­rzeń. Zresz­tą, to nie ten typ za­ba­wy, nie skła­da­my ta­lii, nie pla­nu­je­my tak­ty­ki. Ma­my kil­ka kart, zdol­no­ści i mu­si­my my­śleć w trak­cie roz­gryw­ki. 


  [image: ]


  MĘSKA SPRAWA 


  Nie bez ko­ze­ry grę przed­sta­wio­no mi ja­ko naj­bar­dziej mę­ską kar­cian­kę od cza­sów po­ke­ra. Ak­cja jest szyb­ka i bez­par­do­no­wa, a kon­ku­ren­cja za­żar­ta. Par­tyj­kę na trzy oso­by ro­ze­gra­li­śmy w ja­kieś 20 mi­nut. Jej lo­sy zmie­nia­ły się z każ­dym roz­da­niem, do koń­ca nie by­ło wia­do­mo, kto wy­gra. Ba, nie­kie­dy oso­ba, któ­ra zda­wa­ła się mieć wy­gra­ną w kie­sze­ni, eli­mi­no­wa­ła sa­mą sie­bie w ru­chu, któ­ry miał jej dać pew­ne zwy­cię­stwo. Nie ozna­cza to jed­nak, że gracz nie ma nad roz­gryw­ką kon­tro­li, po pro­stu za­wsze ist­nie­je szan­sa, że kon­ku­rent do wzglę­dów Anet­te nas za­sko­czy. 


  Je­śli po­trze­bu­je­cie szyb­kiej gry im­pre­zo­wej, nie chce­cie wy­da­wać na nią for­tu­ny, ma­cie za­miar po­głów­ko­wać i się po­śmiać, mo­że­cie śmia­ło za­ku­pić List mi­ło­sny. Tyl­ko pa­mię­taj­cie na woj­nie i w mi­ło­ści wszyst­kie chwy­ty są do­zwo­lo­ne. 


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Cie­ka­wa i emo­cjo­nu­ją­ca gra

        
      


      
        	
          + Ni­ska ce­na

        
      


      
        	
          + Szyb­kość roz­gryw­ki

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Sza­ta gra­ficz­na jest „tyl­ko” w po­rząd­ku

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-4 Wiek: 10+

          Czas gry: ok.30 mi­nut Ce­na: 15,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    SAN­TY AN­NO (RT #15)
 ONI­RIM (RT #46)
 TUR­NIEJ ZŁO­TO­ROŻ­CA (RT #72)
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  WSIĄŚĆ DO POCIĄGU: EUROPA

  PLANSZÓWKOWY WIADUKT


  [image: Daracane]


  Ko­lej­ny raz w mo­je rę­ce tra­fi­ła gra bez­sprzecz­nie kul­to­wa i ab­so­lut­nie kla­sycz­na. Wsiąść do po­cią­gu: Eu­ro­pa to pol­ska wer­sja Tic­ket to Ri­de, wie­lo­krot­nie na­gra­dza­nej plan­szów­ki o bu­do­wa­niu sie­ci ko­le­jo­wej. Prócz na­gród, se­ria Tic­ket to Ri­de jest zna­na z róż­no­rod­nych map, na któ­rych mo­że­my roz­wi­jać swo­je ko­le­jo­we im­pe­ria. Choć pier­wot­na wer­sja roz­gry­wa­ła się w USA, naja­trak­cyj­niej­szą zda­je się ta z ma­pą Eu­ro­py, a to dzię­ki zróż­ni­co­wa­niu te­re­nu oraz gę­stej siat­ce wiel­kich miast. 


  Cykl ży­cia plan­szów­ki jest nie­zbyt dłu­gi. Sza­cu­ję, że prze­cięt­ny ty­tuł mo­że dzi­siaj li­czyć na trzy-cz­te­ry la­ta względ­nej po­pu­lar­no­ści, za­nim przy­sy­pie go stos gier. Jed­no­cze­śnie pre­fe­ren­cje gra­czy z cza­sem się zmie­nia­ją i dla­te­go te gry plan­szo­we, któ­re po­zo­sta­ją po­pu­lar­ne od wie­lu lat, sta­ją się obiek­tem szcze­gól­nej uwa­gi. Co czy­ni je po­nad­cza­so­wy­mi? Czy rze­czy­wi­ście do­brze się ze­sta­rza­ły? 


  GRA NA DOBRY POCZĄTEK 


  Wsiąść do po­cią­gu: Eu­ro­pa jest od daw­na wska­zy­wa­na ja­ko zna­ko­mi­ty wy­bór przy wpro­wa­dza­niu no­wych gra­czy w hob­by. Z ja­kie­goś po­wo­du po­cią­gi są te­ma­tem nie­zwy­kle atrak­cyj­nym, i to za­rów­no dla dzie­ci, jak i dla do­ro­słych. Za­pew­ne to wła­śnie, w po­łą­cze­niu z ład­ną opra­wą gra­ficz­ną i wy­so­kiej ja­ko­ści ele­men­ta­mi, spra­wia, że gra przy­ku­wa uwa­gę i bu­dzi emo­cje u przy­zwy­cza­jo­nych do chiń­czy­ka neo­fi­tów. 


  [image: ]


  Ta plan­szów­ka nie ma się cze­go wsty­dzić tak­że w ze­sta­wie­niu z no­wo­cze­sny­mi ty­tu­ła­mi. Es­te­tycz­ne pu­deł­ko skry­wa sta­ran­nie po­ukła­da­ne ele­men­ty: du­żą, wy­jąt­ko­wo czy­tel­ną plan­szę, 158 kart, 240 pla­sti­ko­wych wa­go­ni­ków i 15 pla­sti­ko­wych dwor­ców, a tak­że drew­nia­ne znacz­ni­ki punk­ta­cji oraz in­struk­cję. Wszyst­ko zo­sta­ło za­pa­ko­wa­ne w wo­recz­ki stru­no­we, na każ­dy ze­staw ele­men­tów cze­ka osob­na prze­gród­ka. Na szcze­gól­ną po­chwa­łę za­słu­gu­ją pla­sti­ko­we ele­men­ty – są bo­wiem nie tyl­ko szcze­gó­ło­we i rów­no od­la­ne, lecz rów­nież za­ska­ku­ją­co mi­łe w do­ty­ku. Jak­by te­go by­ło ma­ło, wa­go­ni­ków jest nie­co wię­cej niż po­trze­ba – nad­mia­ro­we fi­gur­ki słu­żą ja­ko za­pa­so­we. Ca­łość roz­ło­żo­na na sto­le spra­wia im­po­nu­ją­ce wra­że­nie. 


  Osob­ną kwe­stią jest edu­ka­cyj­na war­tość gra­fik i ma­py ze Wsiąść do po­cią­gu: Eu­ro­pa. Po­wiem szcze­rze, że po­ło­że­nia czę­ści miast mu­sia­łem się do­pie­ro uczyć w trak­cie roz­gryw­ki. Ty­tuł da­je też wgląd w to, jak wy­glą­da­ła sy­tu­acja geo­po­li­tycz­na na prze­ło­mie XIX i XX wie­ku (na ma­pie za­zna­czo­no gra­ni­ce z te­go okre­su) oraz któ­rę­dy prze­bie­ga­ły naj­waż­niej­sze szla­ki ko­mu­ni­ka­cyj­ne w Eu­ro­pie (siat­ka li­nii ko­le­jo­wych w du­żej mie­rze od­po­wia­da hi­sto­rycz­nej). Rów­nież kar­ty wa­go­nów od­da­ją rze­czy­wi­sty wy­gląd skła­du ko­le­jo­we­go z tam­tych cza­sów. 


  Na­wet naj­pysz­niej­sza sza­ta gra­ficz­na zda­ła­by się na nic, gdy­by skom­pli­ko­wa­ne za­sa­dy znie­chę­ci­ły no­wi­cju­szy do gry. Tym­cza­sem wy­tłu­ma­cze­nie za­sad Wsiąść do po­cią­gu zaj­mu­je kil­ka mi­nut, gdyż wszyst­ko spro­wa­dza się do opi­su po­szcze­gól­nych ele­men­tów, przed­sta­wie­nia czte­rech moż­li­wych ak­cji i okre­śle­nia wa­run­ków zwy­cię­stwa. Re­gu­ły są pro­ste, a spo­ra lo­so­wość po­zwa­la po­czuć się pew­niej i da­je szan­se w star­ciu z wy­traw­ny­mi gra­cza­mi. Prze­ciw­ni­ków ja­kich­kol­wiek ele­men­tów lo­so­wych mo­gę jed­nak uspo­ko­ić – wciąż waż­niej­sze jest tak­tycz­ne my­śle­nie i umie­jęt­ność po­dej­mo­wa­nia od­po­wied­nie­go ry­zy­ka niż szczę­ście w do­bie­ra­niu kart. W isto­cie Wsiąść do po­cią­gu jest grą opar­tą o zbie­ra­nie od­po­wied­nich kart i wy­ko­rzy­sty­wa­nie ich we wła­ści­wym mo­men­cie. Hand ma­na­ge­ment w naj­lep­szym wy­da­niu. 


  JUŻ NIE TAKA FAMILIJNA 


  W trak­cie roz­gryw­ki nie ma miej­sca na nu­dę. Na­wet pod­czas gry w pięć osób tu­ra mi­ja bły­ska­wicz­nie, a wy­ko­na­nie ak­cji trwa za­le­d­wie kil­ka se­kund. War­to zresz­tą śle­dzić ru­chy po­zo­sta­łych gra­czy, szcze­gól­nie ko­lo­ry do­bie­ra­nych przez nich wa­go­nów, gdyż mo­że to na­pro­wa­dzić nas na ich pla­ny. We Wsiąść do po­cią­gu: Eu­ro­pa moż­na so­bie bo­wiem – w ogra­ni­czo­nym stop­niu – prze­szka­dzać. Trik po­le­ga na za­blo­ko­wa­niu roz­bu­do­wy­wa­nej przez gra­cza tra­sy, naj­le­piej na kil­ku od­cin­kach. Wbrew po­pu­lar­nej wśród re­cen­zen­tów opi­nii twier­dzę, że Wsiąść do po­cią­gu stwa­rza cał­kiem przy­zwo­ite moż­li­wo­ści psu­cia krwi prze­ciw­ni­kom. Z te­go po­wo­du nie do koń­ca pa­su­je mi do met­ki gry ro­dzin­nej. 


  Przy ca­łej swo­jej pro­sto­cie Wsiąść do po­cią­gu: Eu­ro­pa umoż­li­wia za­ska­ku­ją­co wie­le roz­wią­zań tak­tycz­nych. Mo­że­my po­sta­wić na re­ali­za­cję dłu­giej tra­sy (oko­ło 20 punk­tów) i Eu­ro­pej­skie­go Expres­su (do­dat­ko­we 10); mo­że­my bu­do­wać naj­dłuż­sze od­cin­ki na ma­pie, zy­sku­jąc na­wet 21 punk­tów za je­den od­ci­nek; mo­że­my re­ali­zo­wać jak naj­wię­cej bi­le­tów, co wią­że się z więk­szym ry­zy­kiem, lecz po­zwa­la zdo­być na­wet 40 i wię­cej punk­tów z sa­mych bi­le­tów; mo­że­my wresz­cie pró­bo­wać jak naj­szyb­ciej za­koń­czyć grę, zo­sta­wia­jąc prze­ciw­ni­ków z nie­ukoń­czo­ny­mi tra­sa­mi i punk­ta­mi kar­ny­mi lub po pro­stu prze­szka­dzać im w trak­cie roz­gryw­ki. 


  Trze­ba jed­nak przy­znać, że prze­szka­dza­nie opo­nen­tom zo­sta­ło zna­czą­co utrud­nio­ne po­przez no­wy ele­ment gry – dwor­ce. Po­sta­wie­nie dwor­ca kosz­tu­je ko­lej­kę, od jed­nej do trzech kart i czte­ry punk­ty, jed­nak po­zwa­la zre­ali­zo­wać bi­let z jed­nym od­cin­kiem zbu­do­wa­nym przez prze­ciw­ni­ka. Gra­czom, któ­rzy chcą po­czuć sil­niej­sze emo­cje, od­ra­dzam ko­rzy­sta­nie z dwor­ców, na­to­miast po­le­cam to roz­wią­za­nie wszyst­kim na­sta­wio­nym na bez­stre­so­wą za­ba­wę. 


  In­ny­mi no­wo­ścia­mi w po­rów­na­niu z ory­gi­na­łem (ma­pą USA) są pro­my i tu­ne­le. Pro­my wy­ma­ga­ją uży­cia co naj­mniej jed­nej lo­ko­mo­ty­wy do zbu­do­wa­nia li­nii, a tu­ne­le wią­żą się z więk­szym ry­zy­kiem – do­pie­ro po pod­ję­ciu de­cy­zji o bu­do­wie wia­do­mo, ile kart przyj­dzie nam od­rzu­cić. Tu­ne­le pod­no­szą co praw­da lo­so­wość roz­gryw­ki, lecz przy­pa­dły mi do gu­stu – są ko­lej­nym czyn­ni­kiem ry­zy­ka, na któ­ry na­le­ży zwró­cić uwa­gę pod­czas pla­no­wa­nia tra­sy, zwięk­sza­jąc tym sa­mym sto­pień kom­pli­ka­cji tej w grun­cie rze­czy pro­stej gry. No­we za­sa­dy wy­szły tu­taj na do­bre. 


  Nie­ja­kim pro­ble­mem jest na­to­miast roz­ło­że­nie gry. Prze­ta­so­wa­nie wszyst­kich kart i od­po­wied­nie ich roz­dzie­le­nie trwa do­bre kil­ka chwil, a je­że­li chce­my po­zbyć się wo­recz­ków stru­no­wych na czas roz­gryw­ki, trze­ba jesz­cze uło­żyć te wszyst­kie wa­go­ni­ki w ja­ko ta­kim po­rząd­ku. Oczy­wi­ście czas po­trzeb­ny na przy­go­to­wa­nie par­tii ni­jak ma się do cza­su na wy­star­to­wa­nie z grą w np. Ka­mień Gro­mu czy in­ne deck­bu­il­din­go­we gry, lecz zno­wu, jak na stan­dar­dy dzi­siej­szych gier fa­mi­lij­nych, trwa to zde­cy­do­wa­nie za dłu­go. Wsiąść do po­cią­gu: Eu­ro­pa zaj­mu­je też słusz­ną po­wierzch­nię. Czte­ry oso­by z tru­dem po­miesz­czą się przy ty­po­wym sto­le 1,2 x 0,8 m. 


  Osta­tecz­nie trud­no po­wie­dzieć, dla ko­go Wsiąść do po­cią­gu bę­dzie naj­bar­dziej od­po­wied­nim ty­tu­łem. Z pew­no­ścią spodo­ba się mi­ło­śni­kom ko­lei i gier „eko­no­micz­nych” (te­ma­tycz­nie zwią­za­nych z bu­do­wa­niem fi­nan­so­we­go im­pe­rium). Tak­że po­cząt­ku­ją­cy gra­cze po­win­ni być grą za­chwy­ce­ni, lecz dość wy­so­ka ce­na mo­że ich od­stra­szyć – od te­go ty­tu­łu, jak i od gier plan­szo­wych w ogó­le. Ja­ko gra fa­mi­lij­na, Wsiąść do po­cią­gu spraw­dzi się na­to­miast do­brze, lecz mógł­bym przed­sta­wić kil­ka lep­szych pro­po­zy­cji. Dla­te­go my­ślę, że Tic­ket to Ri­de jest dzi­siaj wia­duk­tem… to zna­czy, po­mo­stem po­mię­dzy lek­ki­mi i szyb­ki­mi gra­mi dla ca­łej ro­dzi­ny, a nie­co am­bit­niej­szy­mi ty­tu­ła­mi dla mi­ło­śni­ków gier plan­szo­wych. To mo­gła­by być dru­ga lub trze­cia, lecz ra­czej nie pierw­sza plan­szów­ka w ży­ciu. 


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Dy­na­micz­na, po­zba­wio­na prze­sto­jów roz­gryw­ka

        
      


      
        	
          + Moż­li­wo­ści tak­tycz­ne

        
      


      
        	
          + No­we za­sa­dy pro­mów i tu­ne­li

        
      


      
        	
          + Wy­so­ki po­ziom wy­ko­na­nia ele­men­tów

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Po roz­ło­że­niu gra zaj­mu­je spo­rą po­wierzch­nię

        
      


      
        	
          - Dłu­gi czas roz­gryw­ki jak na grę fa­mi­lij­ną

        
      


      
        	
          - Ogra­ni­czo­na przez dwor­ce moż­li­wość prze­szka­dza­nia współ­gra­czom

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-5 Wiek: 8+

          Czas gry: ok.60-90 mi­nut Ce­na: 149,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    SE­RE­NIS­SI­MA (RT #69)
 CY­WI­LI­ZA­CJA: PO­PRZEZ WIE­KI (RT #29)
 WOL­SUNG (RT #14)
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  TROCHĘ WIĘCEJ

  CZYLI QUO VADIS AUTORZE NINIEJSZEGO TEKSTU?
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  W mło­do­ści gra­łem – jak wszy­scy, nie oszu­kuj­my się – w przy­go­dów­ki. Ma­gia i Miecz, Ma­gicz­ny Miecz, ja­kieś cha­łup­ni­czo wy­ko­na­ne wer­sje War­ham­mer Qu­est. By­ły też pół-le­gal­ne, pół-pi­rac­kie gry od En­co­re: Gwiezd­ny Ku­piec, Od­kryw­cy No­wych Świa­tów, Ra­tuj Swo­je Mia­sto, Woj­na o Pier­ścień i z tu­zin in­nych; znacz­nie bar­dziej skom­pli­ko­wa­ne, lecz na­dal moc­no lo­so­we, z du­żym na­ci­skiem na kli­mat. 


  Po­tem mo­je plan­szów­ko­we hob­by prze­szło w fa­zę uśpie­nia. Z le­tar­gu otrzą­sną­łem się na po­cząt­ku 2004, na któ­rymś z trój­miej­skich kon­wen­tów – kie­dy jesz­cze kon­wen­ty fan­ta­sty­ki od­by­wa­ły się w Trój­mie­ście. To był, zda­je się, Te­le­port, gło­wy nie dam, to zresz­tą naj­mniej waż­ne w tej hi­sto­rii. W każ­dym ra­zie grą, któ­ra na no­wo obu­dzi­ła we mnie pa­sję, by­ła Cy­ta­de­la Bru­na Fa­idut­tie­go. Nie­wia­ry­god­ne od­kry­cie. By­łem ocza­ro­wa­ny ele­ganc­ką me­cha­ni­ką i ma­łą lo­so­wo­ścią. 


  Se­rio. Mo­że­cie to po­trak­to­wać ja­ko aneg­do­tę, jed­nak w po­rów­na­niu do MiM i Ry­zy­ka Cy­ta­de­la wy­da­wa­ła się grą nie­zwy­kle uczci­wą. Ja­sne, że kar­ty się lo­so­wa­ło, lecz nie mu­sia­łem ich wszyst­kich za­gry­wać. Oczy­wi­ście, że mo­gło mi się obe­rwać ja­kąś mo­cą, jed­nak to w koń­cu ja świa­do­mie wy­bra­łem swo­ją po­stać, a po­tem ktoś świa­do­mie za­szty­le­to­wał ją za­bój­cą… 


  Da­lej po­szło z gór­ki. Po krót­kim ro­man­sie z gra­mi ame­ry­kań­ski­mi do mo­je­go ży­cia wkro­czy­ły eu­ro­gry. Po­zba­wio­ne lo­so­wo­ści, ma­te­ma­tycz­nie zba­lan­so­wa­ne, per­fek­cyj­nie uczci­we. Pu­er­to Ri­co, Cay­lus, Goa. Nie wiem, ile ro­ze­gra­łem par­tii, by­ło ich spo­ro – i z każ­dą ko­lej­ną szło mi le­piej. Uczy­łem się. Za­pa­mię­ty­wa­łem. Opty­ma­li­zo­wa­łem, na Bo­ga! Za­sia­da­jąc do sto­łu, czu­łem się pa­nem wła­sne­go lo­su, wsta­wa­łem za­do­wo­lo­ny z sa­me­go sie­bie. Chwa­leb­ne zwy­cię­stwa kal­ku­la­cji i pla­no­wa­nia. 


  Wów­czas są­dzi­łem, że wdra­pa­łem się na plan­szów­ko­wy Mo­unt Eve­rest (lub le­piej, Mo­unt Blanc); ni­czym Kor­dian z lek­tu­ry szkol­nej (lub, jak w mo­im przy­pad­ku, ze szkol­ne­go bry­ku) kie­ro­wa­łem swój prze­ni­kli­wy wzrok ku świa­tu. Czu­łem się tak, jak­bym wszyst­ko ro­zu­miał. Do­ty­kał Ab­so­lu­tu. 


  Ostat­ni­mi cza­sy co­raz czę­ściej wy­da­je mi się, że by­ło to ra­czej odu­rze­nie Ab­so­lu­tem lub in­nym na­po­jem wy­sko­ko­wym. Eu­ro­gry nie przy­no­szą mi już ty­le ra­do­ści, co kie­dyś. Od cza­su do cza­su po­gry­wam jesz­cze w star­sze ty­tu­ły, lecz żad­ne no­wo­ści z Es­sen (ani ze­szło­rocz­ne, ani te­go­rocz­ne…) mnie nie po­ry­wa­ją. Wi­dzę, co zo­sta­ło po­świę­co­ne na oł­ta­rzu ma­te­ma­ty­ki: brak lo­so­wo­ści bar­dzo szyb­ko pro­wa­dzi do sta­gna­cji i „je­dy­nej słusz­nych stra­te­gii”, moż­li­wość bu­do­wy „en­gi­ne­’u” to tyl­ko za­po­wiedź gry w 4-oso­bo­we­go pa­sjan­sa, a kli­mat – ja­ki kli­mat? To tyl­ko licz­by; licz­by są na pierw­szym miej­scu. Glo­ria licz­bom! 


  Nie wy­klu­czam, że to ja­kiś kry­zys wie­ku te­go czy owe­go, tyl­ko czy aby wte­dy wszyst­ko nie po­win­no mi zbrzyd­nąć? A jed­nak da­lej znaj­du­je ra­dość w Grze o tron, Uchro­nii, EVO bądź Ma­re No­strum. Na­dal po­tra­fię się „pod­nie­cić” El­dritch Hor­ror. 


  Chy­ba zmie­ni­ły się mo­je prio­ry­te­ty; znacz­nie bar­dziej od bra­ku lo­so­wo­ści i per­fek­cyj­nie zba­lan­so­wa­nej me­cha­ni­ki ce­nię to, co dzie­je się po­mię­dzy gra­cza­mi po­nad plan­szą. Lu­bię, kie­dy wczu­wa­ją się w od­gry­wa­ne ro­le, kie­dy ze so­bą wal­czą lub współ­pra­cu­ją, kie­dy kli­mat gry jest na ty­le gę­sty, że­by mo­gli snuć wła­sne emer­gent­ne nar­ra­cje. Prze­sta­ły mi prze­szka­dzać lo­so­we kar­ty, ko­ści i nie­sy­me­trycz­ne stro­ny. 


  Lu­bię, kie­dy gra ży­je. Kie­dy an­ga­żu­je wszyst­kie aspek­ty umy­słu: lo­gicz­ny, emo­cjo­nal­ny, spo­łecz­ny, twór­czy. Wo­lę, że­by bar­dziej na­gra­dza­ła spryt niż do­świad­cze­nie, in­tu­icję niż wie­dzę. To nie zna­czy, że po­wra­cam do Ma­gii i Mie­cza; na­dal przy­wią­zu­ję du­żą wa­gę do ele­gan­cji i uczci­wość me­cha­ni­ki. Po pro­stu sa­ma bez­dusz­na me­cha­ni­ka prze­sta­ła mi wy­star­czać. Chcę cze­goś wię­cej. Tro­chę wię­cej. 
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  W TYM SZALEŃSTWIE JEST METODA

  CZYLI GAMBIT ZASTANAWIA SIĘ NAD FENOMENEM VLAADY CHVATILA


  [image: Gambit]


  Przy oka­zji przed­sta­wia­nia zna­jo­mym gry Ga­la­xy Truc­ker, usły­sza­łem pew­ne stwier­dze­nie. Brzmia­ło ono: „Mu­si być do­bra, prze­cież to Vla­ada Chva­til”. To zda­nie mnie za­sta­no­wi­ło. W każ­dej chy­ba dzie­dzi­nie kul­tu­ry i po­pkul­tu­ry są lu­dzie, któ­rych na­zwi­sko po­ja­wia­ją­ce się przy ja­kimś pro­jek­cie ska­zu­je go na suk­ces. Bez skrę­po­wa­nia my­śla­łem tak o róż­nych re­ży­se­rach, pi­sa­rzach i pro­du­cen­tach gier kom­pu­te­ro­wych. Jed­nak do gło­wy mi nie przy­szło, że moż­na to tak­że pod­cią­gnąć pod lu­dzi zaj­mu­ją­cych się plan­szów­ka­mi (co po­win­no mi wpaść do gło­wy, sko­ro sto­so­wa­łem ten punkt wi­dze­nia w przy­pad­ku gier kom­pu­te­ro­wych). Po­sta­no­wi­łem się te­mu przyj­rzeć wła­śnie na przy­kła­dzie cze­skie­go twór­cy gier plan­szo­wych. 


  Po pierw­sze uświa­do­mi­łem so­bie, że fak­tycz­nie gry Vla­ady Chva­ti­la mia­ły to do sie­bie, że bar­dzo szyb­ko zni­ka­ły z pó­łek i by­ły cięż­ko do­stęp­ne po pre­mie­rze. Kto pa­mię­ta, jak trud­no by­ło do­stać Ma­ge Kni­gh­ta? Prze­cież to gra­ni­czy­ło z cu­dem, a ce­ny na ryn­ku wtór­nym się­ga­ły chmur. Co ta­kie­go sie­dzi w je­go grach, że lu­dzie bio­rą je nie­mal w ciem­no? 


  Przy­po­mnia­łem so­bie wszyst­kie gry Vla­ady, w ja­kie gra­łem, i za­sta­no­wi­łem się, co mnie w urze­kło. W za­sa­dzie w każ­dym przy­pad­ku był to je­den po­mysł. Coś, co spra­wi­ło, że nie czu­łem się jak przy „in­nych grach te­go ty­pu” w in­nej sce­ne­rii, lecz jak pod­czas zu­peł­nie no­wej po­dró­ży w plan­szo­wy świat. 


  Pierw­szą grą ge­nial­ne­go Cze­cha, w któ­rą da­ne mi by­ło za­grać, by­ła Dun­ge­on Lords. Owa plan­szów­ka zła­pa­ła mnie na ha­czyk no­stal­gii. Za­pew­ne więk­szość gra­czy rów­nież się­gnę­ła po ten ty­tuł po­wo­do­wa­na wspo­mnie­nia­mi – mam na my­śli grę kom­pu­te­ro­wą Dun­ge­on Ke­eper. Gracz wcie­lał się w niej w złe­go Wład­cę, któ­ry bu­do­wał wła­sne pod­zie­mia, wer­bo­wał róż­ne po­two­ry i sta­ra się ode­przeć ata­ki „bo­ha­te­rów” z po­wierzch­ni. Brzmi zna­jo­mo? Vla­ada re­we­la­cyj­nie prze­niósł to, co dzia­ło się na ekra­nie, na plan­szę. Wszyst­ko wska­ki­wa­ło na swo­je miej­sce, na­wet mi­mo oczy­wi­stych róż­nic wy­ni­ka­ją­cych z te­go, że gra­li­śmy w plan­szów­kę. 


  Ko­lej­ną po­zy­cją by­ła gra Dun­ge­on Petz. Nie pa­mię­tam co praw­da, czy ofi­cjal­nie przed­sta­wia­no tę grę, ja­ko dru­gą część Wład­ców Pod­zie­mi, lecz lu­dzie wi­dzie­li fa­bu­lar­ną cią­głość mię­dzy tym ty­tu­ła­mi, co za­pew­ne przy­cią­gnę­ło gra­czy. Gdy Wład­ca zo­stał po­ko­na­ny przez bo­ha­te­rów, go­bli­ny, któ­re cięż­ko pra­co­wa­ły w lo­chach, zo­sta­ły bez za­ję­cia. Po­sta­no­wi­ły za­tem otwo­rzyć sklep ze zwie­rząt­ka­mi dla Wład­ców Pod­zie­mi. Mi­mo że ta gra to zwy­czaj­ny wor­ker pla­ce­ment, bar­dzo szyb­ko wcią­ga mi­ło­śni­ków Dun­ge­on Lords, a oni po­le­ca­ją grę in­nym. 
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  Ko­lej­nym ty­tu­łem Vla­ady, ja­ki tra­fił w mo­je rę­ce, był Ma­ge Kni­ght. Tu już mia­łem świa­do­mość, że z fa­ce­tem coś jest nie tak, gdyż je­go gry wy­trzy­mu­ją na pół­kach ty­le cza­su, co prze­cięt­ny de­mon w ba­se­nie wo­dy świę­co­nej. W tym przy­pad­ku, mo­im zda­niem, bar­dziej dzia­ła­ło sa­mo na­zwi­sko Vla­ada Chva­til, niż ja­kiś kon­kret­ny ele­ment set­tin­gu bądź me­cha­ni­ki. Fakt, że gra jest moc­no zło­żo­na, ma dwie in­struk­cje, a w środ­ku znaj­dzie­my po­tęż­ną mie­szan­kę róż­nych me­cha­nik, któ­re na pierw­szy rzut oka nie po­win­ny do sie­bie pa­so­wać, na­to­miast tu­taj współ­gra­ją, jak na­le­ży, chy­ba jed­nak swo­je zro­bił. Zo­bacz­cie zresz­tą sa­mi: czy zna­cie in­ną grę oprócz MK, gdzie ak­cje wy­ko­ny­wa­ne przez po­stać gra­cza są za­gry­wa­ne z kart lo­so­wa­nych z dec­ku, a ten­że deck jest skła­da­ny na za­sa­dzie deck bu­il­din­gu? Do te­go mo­du­lar­na plan­sza, fa­zy dnia i no­cy, sce­na­riu­sze, lo­so­wy za­sób mo­cy, któ­rą wy­ko­rzy­stu­ją gra­cze, wy­ko­rzy­sta­nie me­cha­ni­ki cli­xów i od­da­nie gra­czo­wi nie­mal peł­nej kon­tro­li nad tym, co zro­bi je­go po­stać. Nie­mal peł­nej, choć mo­że on wy­ko­rzy­stać swo­je kar­ty ak­cji w do­wol­ny spo­sób, to jed­nak mu­si je naj­pierw do­cią­gnąć z ta­lii. To chy­ba był wła­śnie ten mo­ment, gdzie dzię­ki na­zwi­sku pro­jek­tan­ta gra­cze uwie­rzy­li, że to bę­dzie dzia­łać. In­na spra­wa, że dzia­ła re­we­la­cyj­nie. 


  Ostat­nio do­rwa­łem ko­lej­ny ty­tuł au­tor­stwa Chva­ti­la. To wła­śnie wspo­mnia­ny na po­cząt­ku Ga­la­xy Truc­ker. Przez ca­łą grę za­sta­na­wia­łem się, dla­cze­go ta gra jest ta­ka faj­na. Dla­cze­go­się tak do­brze pzy niej ba­wi­my? Prze­cież, do cho­le­ry, my tyl­ko la­ta­my w kół­ko plan­szo­wy­mi od­po­wied­ni­ka­mi Czer­wo­ne­go Kar­ła i do­sta­je­my ło­mot od róż­ne­go ko­smicz­ne­go ta­ła­taj­stwa. 
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  Na od­po­wiedź wpa­dłem do­pie­ro po kil­ku dniach. Wła­śnie o to w tym cho­dzi. Ze­sta­wie­nie tych dwóch rze­czy, czy­li fa­zy, w któ­rej gra­cze bu­du­ją stat­ki z nie­uchron­no­ścią ich znisz­cze­nia. To wła­śnie two­rzy ca­łą ra­dośc z za­ba­wy. Nie pa­mię­tam in­nej gry, któ­ra po­tra­fi­ła tak bez­li­to­śnie uka­rać gra­cza za je­go błąd czy nie­do­pa­trze­nie, a na­wet po cham­sku zdzie­lić go z li­ścia „bo tak”, jed­no­cze­śnie nie wy­wo­łu­jąc fru­stra­cji, tyl­ko grom­ki śmiech. Ga­la­xy Truc­ker sys­te­ma­tycz­nie strzał za strza­łem, me­te­or za me­te­orem, za­mie­nia stat­ki gra­czy w kup­ki zło­mu i po­gię­tych ru­rek i nisz­czy sny o bo­gac­twie z każ­dym od­la­tu­ją­cym w ko­smos kom­po­nen­tem (a nie­kie­dy po cel­nym strza­le na­wet po­ło­wą stat­ku). A gra­czom le­cą po po­licz­kach łzy, lecz nie ze smut­ku, a ze śmie­chu. Wszyst­ko dzię­ki te­mu, że na po­cząt­ku twór­ca dał ja­sno do zro­zu­mie­nia: „Sta­ry, zbu­duj naj­lep­szy sta­tek, o ja­kim sły­sza­ła ga­lak­ty­ka, lecz i tak w ca­ło­ści nie do­le­cisz. Nie ma si­ły”. Gra­cze to wie­dzą i dla­te­go nie opo­nu­ją, tyl­ko się ba­wią. Po­dob­ny me­cha­nizm jest w Spa­ce Ca­dets, jed­nak tam, choć ca­łość jest za­baw­na, to stra­ty po­tra­fią fru­stro­wać. 


  Do dzi­siaj my­śla­łem, że to wszyst­kie gry te­go pro­jek­tan­ta, w ja­kie gra­łem, jed­nak oka­za­ło się, że nie. Oto bo­wiem do­wie­dzia­łem się, że Thro­ugh the Ages też wy­szło spod je­go rę­ki. Ko­lej­ny przy­kład na to, że moż­na prze­nieść kul­to­wą grę kom­pu­te­ro­wą na plan­szę i nie stra­cić zbyt wie­le. Thro­ugh the Ages to bo­wiem skon­den­so­wa­na Cy­wi­li­za­cja Si­da Me­ie­ra, któ­ra mi­mo bra­ku ele­men­tu eks­plo­ra­cji świa­ta jest we­dług mnie i wie­lu mo­ich zna­jo­mych naj­lep­szą plan­szo­wą ad­ap­ta­cją tej stra­te­gii. Co cie­ka­we, „du­ża” plan­szów­ka Cy­wi­li­za­cji na­wet jej do pięt nie do­ra­sta. Szcze­rze mó­wiąc, w przy­pad­ku TTA nie je­stem w sta­nie okre­ślić te­go jed­ne­go ele­men­tu, któ­ry spo­wo­do­wał, że ta gra mnie do sie­bie przy­cią­gnę­ła. Chy­ba za­dzia­ła­ła ja­ko ca­łość, gdyż po pro­stu mi się spodo­ba­ła po pierw­szej roz­gryw­ce (choć mia­łem strasz­li­we opo­ry, że­by w nią za­grać). 


  Oczy­wi­ście nie jest tak, że Vla­ada Chva­til ma gry, któ­re w ku­pie trzy­ma tyl­ko je­den dzi­ki po­mysł. One są świet­ne pod każ­dym wzglę­dem, ina­czej po jed­nej par­tii po­szły­by w kąt. Jed­nak mo­im zda­niem, umie­jęt­ność wpla­ta­nia w me­cha­ni­kę nie­ziem­skich po­my­słów i two­rze­nie z te­go wszyst­kie­go spój­nej ca­ło­ści czy­nią z nie­go re­we­la­cyj­ne­go pro­jek­tan­ta, a z je­go gier pe­reł­ki. Kto bo­wiem wpadł­by na po­mysł, aby od­mie­rzać czas roz­gryw­ki, pusz­cza­jąc od­po­wied­nią ścież­kę dźwię­ko­wą z CD (Spa­ce Alert – jed­na z tych gier Chva­ti­la, w któ­re jesz­cze nie gra­łem)? 


  Przy oka­zji za­czą­łem się za­sta­na­wiać, ilu jesz­cze pro­jek­tan­tów ko­ja­rzę. Do gło­wy przy­szli mi tyl­ko Co­rey Ko­niecz­ka z FFG i Re­iner Kni­zia, jed­nak ten pierw­szy nie jest dla mnie au­to­ma­tycz­nym wy­znacz­ni­kiem świet­nej gry, a ten dru­gi ko­ja­rzy mi się naj­pierw z mó­zgo­żer­no­ścią, po­wa­gą, a po­tem z po­rząd­ną me­cha­ni­ką. Nie li­czę tu Igna­ce­go Trze­wicz­ka, któ­re­go ko­ja­rzę „z au­to­ma­tu” na­wet gdy­bym nie grał w żad­ną je­go grę. 


  Tak czy ina­czej, mam na­dzie­ję, że znaj­dę wię­cej ta­kich pro­jek­tan­tów jak Vla­ada Chva­til. Lu­dzi, któ­rzy oprócz do­brej gry są gwa­ran­tem cze­goś nie­zwy­kłe­go w me­cha­ni­ce. Ta­kich, któ­rzy po­tra­fią po­łą­czyć ge­niusz z odro­bi­ną sza­leń­stwa, gdyż lu­bię sza­leń­stwo. A mo­że na­wet wię­cej niż od­ro­bi­ną. 
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  KĄCIK GIER HISTORYCZNYCH #6

  GRY WOJENNE – FAKTY I MITY (CZ.1)
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  Wie­lu z Was mia­ło za­pew­ne oka­zję ze­tknąć się, cho­ciaż po­bież­nie, z gra­mi wo­jen­ny­mi o te­ma­ty­ce hi­sto­rycz­nej. Nie cho­dzi tu o sa­mo gra­nie w nie, lecz o róż­ne­go ro­dza­ju opi­nie do­ty­czą­ce te­go ro­dza­ju plan­szó­wek. Ob­raz, ja­ki się z nich wy­ła­nia, czę­sto roz­mi­ja się z rze­czy­wi­sto­ścią. W ni­niej­szym ar­ty­ku­le chciał­bym zmie­rzyć się z kil­ko­ma po­pu­lar­ny­mi opi­nia­mi na te­mat hi­sto­rycz­nych gier wo­jen­nych. Tekst po­wstał głów­nie z my­ślą o oso­bach, któ­re do­tych­czas gra­ły przede wszyst­kim w gry eu­ro, lecz za­sta­na­wia­ły się (bądź za­sta­na­wia­ją się) nad za­ku­pem ja­kiejś gry hi­sto­rycz­nej. 


  TRUDNE I SKOMPLIKOWANE 


  To jed­na z opi­nii, któ­ra po­ja­wia się dość czę­sto. Nie wiem, czy naj­czę­ściej, choć na pew­no pla­su­je się w czo­łów­ce. Pa­trząc na ob­szer­ne, czę­sto wie­lo­stro­ni­co­we in­struk­cje sze­re­gu gier hi­sto­rycz­nych nie­wąt­pli­wie trud­no się w pew­nej mie­rze nie zgo­dzić, że gry wo­jen­ne co do za­sa­dy są bar­dziej skom­pli­ko­wa­ne niż gry eu­ro. Zwłasz­cza je­śli spoj­rzy się na nie­co bar­dziej za­awan­so­wa­ne ty­tu­ły. In­na spra­wa, że to wła­śnie te naj­bar­dziej zło­żo­ne gry uży­wa­ne by­wa­ją za­zwy­czaj ja­ko od­stra­sza­ją­ce przy­kła­dy. 
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  Po pierw­sze, skąd się bio­rą te bar­dziej roz­bu­do­wa­ne prze­pi­sy? Przede wszyst­kim z chę­ci od­wzo­ro­wa­nia róż­ne­go ro­dza­ju smacz­ków hi­sto­rycz­nych. Za­zwy­czaj nie­ła­two te­go do­ko­nać za po­mo­cą pa­ru pro­stych re­guł. W prze­ci­wień­stwie do gier eu­ro, któ­re są gra­mi abs­trak­cyj­ny­mi, gdzie zna­cze­nie ma głów­nie czy­sty me­cha­nizm aryt­me­tycz­ny, hi­sto­rycz­ne gry wo­jen­ne ma­ją w so­bie pew­ną treść, ist­nie­ją­cą nie­za­leż­nie od in­kor­po­ro­wa­ne­go w nich me­cha­ni­zmu aryt­me­tycz­ne­go fa­bu­łę. Coś, co łą­czy je np. z gra­mi fa­bu­lar­ny­mi. Gry RPG czę­sto tak­że ma­ją roz­bu­do­wa­ne za­sa­dy, nie­kie­dy są to ob­szer­ne pod­ręcz­ni­ki. I nikt na to nie na­rze­ka. Uzna­je się to za coś na­tu­ral­ne­go. Choć dla ko­goś, ko­go gry fa­bu­lar­ne w ogó­le nie in­te­re­su­ją, bę­dzie to za­pew­ne trud­ne i skom­pli­ko­wa­ne. 


  W cią­gu ostat­nich lat co­raz czę­ściej sły­szy­my w me­diach na­rze­ka­nia, że lu­dzie czy­ta­ją ma­ło ksią­żek (a szcze­gól­nie mło­dzież – wia­do­mo, przy­szłość na­ro­du). Zwłasz­cza dłu­gie książ­ki i w ogó­le dłuż­sze tek­sty nie cie­szą się po­pu­lar­no­ścią, za­bi­ja­ne przez kul­tu­rę sms-a. Jed­nak gdy na ryn­ku po­ja­wi­ły się ja­kiś czas te­mu po­wie­ści o Har­rym Pot­te­rze, czę­sto opa­słe to­mi­ska, mło­dzież szyb­ko przy­po­mnia­ła so­bie, że umie czy­tać i nie mia­ła pro­ble­mu z prze­sia­dy­wa­niem go­dzi­na­mi nad książ­ką. Wnio­sek, ja­ki z te­go wy­ni­ka, jest mo­im zda­niem opty­mi­stycz­ny. Je­śli się do cze­goś prze­ko­na­my, je­śli coś jest dla nas na­praw­dę cie­ka­we – je­ste­śmy w sta­nie po­świę­cić na to du­żo wię­cej cza­su, niż by się nam mo­gło wy­da­wać. W przy­pad­ku plan­szó­wek ozna­cza to, że oso­by, któ­re są w sta­nie za­in­te­re­so­wać się fa­bu­łą gry, ła­two po­ko­na­ją pię­trzą­ce się przed ni­mi ba­rie­ry w po­sta­ci ta­kich czy in­nych, czę­sto po­zor­nych utrud­nień. 


  War­to też spoj­rzeć dla po­rów­na­nia na gry bi­tew­ne (fi­gur­ko­we), któ­re co do za­sa­dy ma­ją jesz­cze bar­dziej roz­bu­do­wa­ne re­gu­ły, ob­ro­śnię­te wpro­wa­dze­nia­mi, opo­wia­da­nia­mi itd. Nie sta­no­wią one ba­rie­ry przy się­ga­niu po te gry, na­wet przez bar­dzo mło­dych gra­czy. To po raz ko­lej­ny po­ka­zu­je, że ar­gu­ment do­ty­czą­cy trud­no­ści czy kom­pli­ka­cji, jest tak na­praw­dę względ­ny. 


  LOSOWOŚĆ 



  Wie­lo­krot­nie sty­ka­łem się z opi­nia­mi na te­mat lo­so­wo­ści gier wo­jen­nych. W kla­sycz­nym uję­ciu au­to­rzy te­go ty­pu stwier­dzeń za­zwy­czaj prze­ciw­sta­wia­ją gry eu­ro grom wo­jen­nym, twier­dząc, że te pierw­sze są „ra­cjo­nal­ne”, a w tych dru­gich de­cy­du­ją­ce zna­cze­nie ma rzut kost­ką. Rzekł­bym krót­ko: nic bar­dziej myl­ne­go. Choć nie da się za­prze­czyć, że są ta­kie gry hi­sto­rycz­ne, gdzie wsku­tek da­le­ko po­su­nię­te­go dą­że­nia do re­ali­zmu lo­so­wość po­tra­fi być spo­ra. Jed­nak wte­dy czę­sto ofe­ru­ją nam one du­żo na in­nych po­lach, co ową lo­so­wość w znacz­nej mie­rze re­kom­pen­su­je. 


  Z ko­lei moż­na od rę­ki po­dać przy­kład gry Na­po­le­on’s Triumph, gdzie nie ma żad­nych ele­men­tów lo­so­wych. Nie chciał­bym jed­nak na tym po­prze­stać. W wie­lu grach wo­jen­nych ele­ment lo­so­wy w po­sta­ci rzu­tów ko­ść­mi wy­stę­pu­je. Nie ozna­cza to, że są to gry lo­so­we. Czę­sto w grach te­go ty­pu tra­fia­ją się ta­be­le bądź in­ne roz­wią­za­nia, któ­re, naj­kró­cej mó­wiąc, pro­wa­dzą do te­go, że pa­nu­je­my nad praw­do­po­do­bień­stwem rzu­tów kost­ką. Są też sy­tu­acje, gdy na­wet naj­lep­sze rzu­ty nic nie po­mo­gą i gracz ma­ją­cy prze­wa­gę uzy­sku­je po­żą­da­ny efekt au­to­ma­tycz­nie. 


  In­nym istot­nym czyn­ni­kiem bę­dzie nie­raz du­ża licz­ba jed­no­stek (re­pre­zen­to­wa­nych naj­czę­ściej przez że­to­ny lub drew­nia­ne blocz­ki), któ­ra spra­wia, że lo­so­wość po­je­dyn­cze­go rzu­tu nie ma tak du­że­go zna­cze­nia dla ca­ło­ści. Wy­ni­ka to z ra­chun­ku praw­do­po­do­bień­stwa: im wię­cej prób, tym po­je­dyn­cza pró­ba ma mniej­szy wpływ na śred­nią wy­ni­ków. 


  [image: ]


  GRAFIKA I WYKONANIE ELE­MENTÓW GRY


  Po­ku­tu­je prze­ko­na­nie, że gry wo­jen­ne są mniej atrak­cyj­ne pod wzglę­dem wi­zu­al­nym. Po dru­gie, wie­lu gra­czy eu­ro wzdy­cha, np. wi­dząc plan­sze z mięk­kie­go pa­pie­ru, za­miast wy­ko­na­nych z gru­bej tek­tu­ry, la­kie­ro­wa­nych, wzmac­nia­nych, utwar­dza­nych itd., itp. Je­śli cho­dzi o sza­tę gra­ficz­ną, po czę­ści jest to kwe­stia gu­stu. W przy­pad­ku gier hi­sto­rycz­nych na ogół dla gra­czy waż­niej­sze jest w mia­rę do­bre od­wzo­ro­wa­nie te­re­nu (plan­sza nie jest abs­trak­cyj­na, jak za­zwy­czaj w grach eu­ro, tyl­ko coś przed­sta­wia). Nie ozna­cza to, że wa­lo­ry gra­ficz­ne są bez zna­cze­nia. Wie­lu gra­czy po­tra­fi je do­ce­nić, a gry, któ­re uka­zu­ją się ostat­ni­mi cza­sy, pre­zen­tu­ją się rów­nież pod tym wzglę­dem co­raz le­piej i są po pro­stu ład­ne. 


  Nie­co ina­czej spra­wa wy­glą­da z wy­ko­na­niem. Czas roz­gryw­ki w gry wo­jen­ne zwy­kle by­wa dłuż­szy, wo­bec cze­go nie są one aż tak moc­no zgra­ne. W związ­ku z tym plan­sza nie ma oka­zji aż tak bar­dzo się znisz­czyć. Z ko­lei ro­bie­nie plansz tek­tu­ro­wych zwięk­sza kosz­ty, co przy nie­zbyt wiel­kich na­kła­dach nie­jed­no­krot­nie wy­dat­nie pod­no­si­ło­by ce­nę gry. Ko­lej­ny czyn­nik to roz­mia­ry plansz, czę­sto dość spo­re, więk­sze niż w grach eu­ro. Więk­sza plan­sza to zno­wu więk­sze kosz­ty. Jesz­cze in­na spra­wa, że więk­szość osób od daw­na gra­ją­cych w gry wo­jen­ne przy­zwy­cza­iła się do plansz mięk­kich. 


  Pod wzglę­dem wy­ko­na­nia in­nych ele­men­tów róż­ni­ce czę­sto po­le­ga­ją na tym, że w grach wo­jen­nych nie ma­my za­zwy­czaj ga­dże­tów, któ­rych opra­co­wy­wa­nie, wraz z usta­la­niem ich ro­li i zna­cze­nia w grze, by­wa czę­sto bar­dzo waż­ne, wręcz klu­czo­we; w świe­cie gier eu­ro, szcze­gól­nie do­ce­nia­ją ich ro­lę mar­ke­tin­gow­cy. 


  CZAS ROZGRYWKI 



  W znacz­nej mie­rze sta­no­wi po­chod­ną trud­no­ści i skom­pli­ko­wa­nia, o któ­rym by­ła mo­wa na po­cząt­ku. Co do za­sa­dy w grach wo­jen­nych jest on dłuż­szy niż w eu­ro, ale nie za­wsze. War­to wska­zać np. grę Dos de Mayo, moż­li­wą do ro­ze­gra­nia w 30-45 mi­nut. Czę­sto stan­dar­dem jest 3-5 go­dzin, choć tra­fia­ją się też gry dłuż­sze. Du­żo za­le­ży od kon­kret­ne­go ty­tu­łu, a tak­że od przy­go­to­wa­nia gra­czy (wia­do­mo, na po­cząt­ku roz­gryw­ka za­wsze idzie wol­niej). 
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  Czy tak mu­si być? Cza­sa­mi tak. Po czę­ści jest to nie do unik­nię­cia. Jed­nak, gdy spoj­rzy­my na nie­któ­re na­praw­dę do­bre gry ze świa­ta eu­ro, jak np. Cay­lus, tam też roz­gryw­ka tro­chę scho­dzi. Mógł­bym wy­mie­nić jesz­cze wie­le ty­tu­łów. Za­zwy­czaj (choć oczy­wi­ście nie za­wsze) wy­stę­pu­je też po­zy­tyw­na pra­wi­dło­wość, że gry dłuż­sze „dłu­żej się zu­ży­wa­ją”, tzn. star­cza­ją na wię­cej roz­gry­wek, nie dla­te­go, że są dłuż­sze, lecz z uwa­gi na więk­szą re­gry­wal­ność. Bar­dziej roz­bu­do­wa­na me­cha­ni­ka da­je zwy­kle wię­cej moż­li­wo­ści, stąd na ogół ta­ką grą bę­dzie­my mo­gli po­ba­wić się dłu­żej. 


  TABELKI KONTRA RZUCANIE WIELOMA KOSTKAMI 


  Wie­le now­szych gier, w tym tak­że wo­jen­nych, sto­su­je me­cha­ni­zmy roz­strzy­ga­nia walk i in­nych zda­rzeń za­cho­dzą­cych pod­czas roz­gryw­ki za po­mo­cą rzu­tu wie­lo­ma kost­ka­mi. Zwy­kle dzia­ła to w ten spo­sób, że rzu­ca się gar­ścią ko­stek i uzy­ska­nie na każ­dej z nich okre­ślo­nych war­to­ści da­je tra­fie­nie. Star­szym me­cha­ni­zmem są ta­bel­ki z re­zul­ta­ta­mi walk bądź in­nych zda­rzeń za­cho­dzą­cych w grze. Rzu­ca­my kost­ką i spraw­dza­my re­zul­tat w ta­be­li. 


  Nie­kie­dy spo­tkać się moż­na z opi­nia­mi, że ta­bel­ki są prze­sta­rza­łe, że now­szy sys­tem jest lep­szy, bar­dziej in­tu­icyj­ny itp. W rze­czy­wi­sto­ści ta­bel­ki po­tra­fią ide­al­nie za­stą­pić wszel­kie roz­wią­za­nia po­le­ga­ją­ce na tur­la­niu wie­lo­ma ko­ść­mi, lecz nie na od­wrót. Nie­wąt­pli­wie są for­mą bar­dziej za­awan­so­wa­ną. Da się za ich po­mo­cą od­wzo­ro­wać wię­cej czyn­ni­ków moż­na to zro­bić do­kład­niej. Moż­na też le­piej wy­wa­żyć praw­do­po­do­bień­stwo. Je­dy­ny mi­nus mo­że wy­stę­po­wać na po­cząt­ku, gdy sty­ka­ją się z ni­mi oso­by, któ­re nie mia­ły do tej po­ry do czy­nie­nia z żad­ny­mi bar­dziej zło­żo­ny­mi gra­mi niż pro­ste ty­tu­ły eu­ro. Jed­nak tu­taj, po­dob­nie jak w przy­pad­ku wie­lu in­nych czyn­ni­ków, du­żo za­le­ży od gra­czy. 


  Tyl­ko kil­ka przy­kła­dów. W przy­szło­ści obie­cu­ję wró­cić do te­ma­tu. Za­głę­bi­my się wte­dy w szcze­gó­ły i zmie­rzy­my się z kil­ko­ma in­ny­mi mi­ta­mi, ja­kie krą­żą wo­kół plan­szo­wych gier wo­jen­nych. 


  
    Zo­bacz tak­że:


    KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #1 (RT#68)
 KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #2 (RT#69)
 KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #3 (RT#70)

  


  W następnym numerze
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  JUŻ ZA MIE­SIĄC KO­LEJ­NY NU­MER


  w nu­me­rze mię­dzy in­ny­mi:


  WI­KIN­GO­WIE: WO­JOW­NI­CY PÓŁ­NO­CY


  CO2


  SUB­UR­BIA


  
    Spis tre­ści
  


  
    Stop­ka re­dak­cyj­na
  


  
    Wstęp
  


  
    Plan­szo­we be­st­sel­le­ry w RE­BEL.pl
  


  
    AK­TU­AL­NO­ŚCI
  


  
    AL­TER­NA­TY­WY 4 NAD WSZYST­KIM CZU­WA GO­SPO­DARZ DO­MU...
  


  
    MY FIRST AC­TI­VI­TY ZGA­DY­WA­NIE ZE SŁO­NIA­MI
  


  
    RO­OM 25 CU­BE NA PLAN­SZY
  


  
    AN­GRY BIRDS PLAY­GRO­UND:NA GÓ­RZE PO­ZBĄDŹ SIĘ ŚWIŃ!
  


  
    OGNI­STY PO­DMUCH? OGNIU KROCZ ZE MNĄ
  


  
    LIST MI­ŁO­SNY CIĘŻ­KI LOS ABSZ­TY­FI­KAN­TA
  


  
    WSIĄŚĆ DO PO­CIĄ­GU: EU­RO­PA PLAN­SZÓW­KO­WY WIA­DUKT
  


  
    TRO­CHĘ WIĘ­CEJ CZY­LI QUO VA­DIS AU­TO­RZE NI­NIEJ­SZE­GO TEK­STU?
  


  
    W TYM SZA­LEŃ­STWIE JEST ME­TO­DA CZY­LI GAM­BIT ZA­STA­NA­WIA SIĘ NAD FE­NO­ME­NEM VLA­ADY CHVA­TI­LA
  


  
    KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #6 GRY WO­JEN­NE – FAK­TY I MI­TY (CZ.1)
  


  
    W na­stęp­nym nu­me­rze
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